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Aria II * Ngmero 34 * 22 al 28 de Abril de 1986 
760 ptas. (incluido I.. V.A.) 
Canarias, 155 ptas. + 10 ptas. sobretasa area 
Ceuta y Melilla, 155 ptas. 

Primera 
Plana 
Baia el precio de/software. Ha nacido Micropoel, 

Primeros 
pasos 

Exp/icamos en este ndmero c6mo alcanzar un 
camp/eta control de/formate de/o que aparece en 
pantalla a tray,s de/a arden PlaIN1" U&ING. 

$onitran es un programa que permite aprovechar al 
mdximo /as facu/tades musicales de/Amstrad, 
reuniendo en un autgntico acorde de armenia utilidad 
y bel/eza. 
Logo es un fengua/e procedural y modular. 
ZQu significa esto? Lea And/ago, par favor. 

Para... PCW 
6128 

Los dates numdricos de ha/as e/ectr6nicas, coma 
Multiplan o Supercalc, son precises, pere no sirven 
bien pare preporcionar una visi6n de cenjunte de un 
proceso. Pare esto, es touche ms c6meda e intuitive 
una perspective grdfica, coma la prepercionada per 
DR DRAW. 

Banco de 
pruebas 

Lo memoria organizoda coma un disco, los I/amados 
¢¢di$cos virtuales o Ramdi$cs;, son de una 
enorme uti/idad par una raz6n muy simple: aceleran 
increiblemente cualquier operaci6n de lectura/escritura 
en el disco, 
25 Kbytes extra de memoria siempre son 
bienvenidos. 

ProgramAcci6n 
Un /uego entero en lengua/e mdquina tiene un 
tremendo valor de aprendiza/e. AI de este ndmero taf 
vez se le pueda ob/etar que no es particularmente 
impresiononte, pero resume en alga coherente, TODA 
los rutinas de mone/o de sprites y grdficos exp/icadas 
en arras nmeros de AMSTRAD Semana/. 

Mr. Joystick 
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EL $OFT  VARE 
DE EUROPA 
PASA POR ESPA  IA 

as mayores distri- 
buidores de software de Europa se 
han uni_o para formar <<MJcropool 
InlernatJonol>>, una compaia con 
sede en Inglaterra que pretende 
coordinar los lanzamientos de soft 
para ordenadores casers en toda 
Europa simult6neamente 
Los nueve distribuido es cubren 
Francia, Alemania, B61gica, Espaa, 
Italia y Escandinavia, 7. incluyen 
nombres coma Rushware en Alema- 
nia, Innelec en Francia y Serma en 
nuestro .. " 
Otros nombres famosos que, o ya 
est6n, o van a estar muy pronto <<en 
el ojo>> son: Melbourne House, CDS 
y Martech. Mirrorsoft tambi6n est6 
interesado, pero, al decir de su por- 
tavoz, Pat Bitton, en plan experimen- 
tal. De momenlo, van a colaborar 
con una versi6n para Amstrad de 
<<Strike Force Harrier>>, y seguir6n o 
no dependiendo del xito de esta 
+)peraci6n. 
Hablando en general, el punto de 
vista de las casas de soft respecto a 
la idea y a la iniciativa de los funda- 
dares de Micropool, es de una 
peranzada espera>>. 
Esperanzada porque, si esto resul- 
ta, implicaria que un programa de 
Micropool aparezca simult6neamen- 
te en toda Europa, y tal vez en ver- 
siones para varias m6quinas, con la 
consiguiente y radical baja de pre- 
cios en el software. 
Lo de la espera se debe a que 6s- 
ta es una idea nueva de alto riesgo, 
ya que no se ha intentado hater an- 
tes nada parecido y se necesita un al- 
to grado de colaboraci6n y amplitud 
de criterios entre <<las partes>. 

astertronics es 
una compaia inglesa de software 
que sigue la estrategia de lanzar al 
mercado una gran cantidad de titu- 
los, fundamentalmente de progra- 
mas de juegos. 
Esto, en si mismo, no reviste gran 
importancia, par que hay otras mu- 
chas compaias que siguen la misma 
politica. 
Sin embargo, Io que si es de resal- 
tar, es que los juegos de Mastertro- 
nics han batido en Inglaterra muchos 
r6cords: 15 de los 40 ms vendidos 
son suyos, y 3, concretamente <<Fin- 
ders Keepers>>, <<Bmx Racers>> y<<Ac- 
tion Biker>>, han estado en la lista de 
los 40 meiores m6s tiempo que nin- 
gOn otto programa. 
Clara que la estrella de esta casa 
de soft, <<F6rmula 1 Simulator>>, es 
actualmente el n0mero 2 del ranking. 
Lo importante es que estos juegos 
se venden a unos precios de risa: 
unas 3 libras en Inglaterra. 
Nuestros lectores pensar6n queen 
Espafia, coma siempre, los precios 
ser<n mucho m6s altos, pero, par 
una vez, se equivocan. Drosoft, cu- 
yos programas ya hemos tenido oca- 
si6n de comentar arras veces en la 
revista con distintos grados de pro- 
fundidad, va a distribuir en Espaa 
6stos y otros programas, al precio de 
750 pesetas. 

C0rta y pega este cup6n en la casilla 
c0rrespondiente de la pgina 16 del 
nJmer0 31 de AMSTRAD Semanal, 
una vez completada la p6gina, 
envianasla junto can tus datas, iSUERTE! 

DECLARACIONE$ 
DE SUGAR 
SOBRE SINCLAIR 

N uestro corres- 
ponsal en Londres nos informa de las 
Oltimas declaraciones de Alan Sugar, 
<<Chairman,> de Amstrad, referentes 
a sus nuevas relaciones con Sinclair 
Research. 
Directamente desde Londres: 
<<Alan Sugar ha declarado termi- 
nantemente en un encuentro con la 
prensa brit6nica, que utilizar6 su 
propia red mundial de distribuci6n 
para la venta de los productos Sin- 
clair. 
Recordamos a nuestros lectores 
que no hace mucho Amstrad se hizo 
cargo de los derechos mundiales de 
todos los productos Sinclair, es decir, 
distribuci6n y comercializaci6n de las 
creaciones <<relevantes> de la cam- 
pavia de Sir Clive (informaci6n com- 
pleta en el n(mero 33 de +4mstrod 
Semanal). 
Sugar ha declarado, con la misma 
rotundidad, que su polftica no cau- 
sar6 ningOn perjuicio en absoluto a 
los usuarios de Sinclair, y que segui- 
r6n contando con todo tipo de asis- 
tencia a todos los niveles, tanto t6c- 
nica coma de reparaci6n y postven- 
ta en general. 
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E,.COMO ME LO PRINT?, 
AMSTRAD 

..... -, ua le 
parece si hace- 
mos una breve recapitulaci6n sobre aluno de 
los conceptos que ya conocemos, o a rnenos 
debiamos conocer, acerca de PRINT? 
Bien. Empecemos diciendo que existen unas 
(cosas) Ilarnadas cseparadores de 
PRINT que nos perrniten indicarle al ordena- 
dor si tiene que escribir a continuaci6n de Io 
ya escrito o pasar a otra zona de escritura den- 
tro de la pantalla. ,Recuerda? 
Teclee: 
PRINT <<Hola.;:PRINT ¢6mo est6s? 
y el Amstrad nos obsequiar con un arna- 
ble saludo que aparece en la pantalla. 
Pero, ,c6rno Io ha escrito? Imaginarnos 
que no tendr ningOn problema en contestar- 
nos a esta pregunta. Astutarnente se habr6 fi- 
jado en el punto y coma que hay al final de 
la primera instrucci6n PRINT y con ello dedu- 
cir6 que la siguiente <<cosa que haya que es- 
cribir aparecerc pegado a la palabra <Hob. 
Resumiendo. Cuando una instrucci6n PRINT 
tenga corno separador un punto y corna, el or- 
denador escribir su pr6ximo rnensaje inrne- 
diatarnente despu6s de Io Oltirno que haya sa- 
lido en pantalla. 
A continuaci6n introduzca en su Amstrad: 
PRINT ¢Hola.,: 
PRINT C6mo est6s? 
;,Qu ocurre ahora? I-labia unas zonas 
de escritura cuya anchura delirnnitbarnos no- 
sotros rnismos con la instrucci6n ZONE. Pues 
bien, con la coma pasamos a escribir a la si- 
guiente de estas zonas de escritura. 
Pot eso, como la anchura implicita es de 13 
colurnnas en el rnornento de conectar el orde- 
na'dor, nos aparece en la pantalla el saludo 
separado - Hola. en la colurnna 1 y ¢¢6- 
mo est6s? en la 14, (13÷ 1). 

Continuamos esta semana 
adentr6ndonos en el uso --o 
abuso, si Io prefiere-- de una 
de las instrucciones Basic m6s 
utilJzadas a la hora de hacer 
nuestros programas. Siempre 
que queramos que el 
ordenador se comunique con 
nosotros, o nos hable, 
utilizaremos la instrucci6n 
PRINT para que nos aparezca 
en la pantalla cualquier 
mensaje que el Amstrad 
quiera darnos. 

Recuerde, el seporador <corna especifica 
que el ordenador escriba el pr6xirno elemen- 
to (ya sea numrico o de texto) en la siguien- 
te zona de escritura cuya anchura est espe- 
cificada irnplicitarnente (13 columnas) o bien 
se la hemos dado nosotros por medio del co- 
mando ZONE. 

Tabular y espaciar 

Continuernos. Existian tarnbin otras dos 
palabrejas que nos perrnitian escribir una li- 
nea con un cierto formato: SPC y TAB. 
La funci6n SPC Ileva entre parntesis un ng- 
rnero o una expresi6n nurnrica y nos indica 
que el ordenador va a escribir tantos espacios 
como indique el valor entre parntesis y a con- 
tinuaci6n, inmediatarnente a su derecha el si- 
guiente mensaje (o mJmero). 
Teclee: 
PRINT Hola.; SPC(4)C6mo est6s? 
y pulse RETURN. 
Ahora aparecercn [as dos partes del salu- 
do y entre elias tantos espacios como indica 
el nOrnero que hay entre parentesis -en este 
caso cuatro espacios en blanco-. Comprue- 
be que ha sido asL 
Sin embargo, con TAB le fijamos al ordena- 
dor la colurnna donde queremos que escriba 
algo. Volvamos a nuestro familiar saludo y 
ahora teclee: 
PRINT Hola.; TAB(20)eC6mo est6s? 
La palabra Hola. sale en el borde iz- 
quierdo de la pantalla y el resto de la frase 
a partir de la columna 20, tal como se Io es- 
tamos indicando con el nOrnero que hay den- 
tro del parentesis que sigue a la palabra cla- 
ve TAB. 



Es muy importante que se fije en la diferen- 
cia existente entre estas dos funciones. Con una 
-SPC- le decimos a nuestro ordenador el nO- 
mero de espacios que ha de dejar en blanco 
entre dos de los elementos que vamos a im- 
primir mientras que con TAB -la otra- Io que 
hacemos es determinar la columno donde va 
o comenzar a escribirse dicho elemento. 
/,Comprendido? 
Pero vamos a avanzar. Mediante la utiliza- 
ci6n de los separadores de PRINT -la coma 
ye/punto ycoma- y de TAB y SPC podemos 
manejar formatos de escritura simples y sen- 
cillos. Ustedes ya son unos inquietos progra- 
madores y no han de conformarse solamente 
con esto. 
Nuestra intenci6n es disearnos un forma- 
to de escritura m6s complejo que cualquiera 
de los que ya hemos utilizado y que nos per- 
mita componer en la pantalla lineas de ele- 
mentos que respondan alas caracteristicas que 
nosotros fijemos (#or e/emp/a, nmeros de 
cuatro dfras, o mejor, que ocupen cuatro es- 
pacios de caracteres). Estar6 preparado el 
Basic de nuestro Amstrad para conseguir- 
Io. 
Esta OItima pregunta tiene una facil respues- 
ta: iSi, claro! No hay que olvidar que tene- 
mos en nuestras manos uno m6quina muy po- 
tente (Io decimos siempre). 

E1 primer formato 

La herramienta que debemos manejar pa- 
ro ello es la instrucci6n: 
PRINT USING 
y definir, claro, la plantilla o formato 
adecuado a nuestros deseos. 
Dicha plantilla va a consistir en una expre- 
si6n literal, o alfanOmerica, compuesta pot 
unos caracteres especiales cada uno de los 
cuales va a significar un formato determina- 
do. No se preocupe ni se asuste, los vamos a 
ir viendo poquito a poquito. 
Para empezar teclee y ejecute el programa 
1 y vea Io que pasa. 
Vamos a analizarlo. Observe la linea 30. AI 
final de esta instrucci6n PRINT hay un punto 
y coma que le est sealando al Amstrad: 
Io siguiente que escribas col6calo a continua- 
ci6n de Io anterior. 
Pero si ha ejecutado el programa habr visto 
que la realidad es muy distinta. En una linea 
aparece el texto que ha escrito el primer co- 
mando PRINT y a partir de la siguiente, es de- 
cir, una ms abajo, el mensaje que ha de im- 
primir ia linea 40. 
/Qu ha pasado para que un tex- 
to no aparezca inmediatamente de- 
tr6s de|otro a pesar del punto y co- 
ma? 
El mismo programa nos Io dice al ejecutar- 
se: la segunda frase que vamos a escribir es 
muy larga y no cabe a continuaci6n de la an- 

terior. En estos casos el ordenador salta de li- 
nea y comienza a escribir desde el principio 
de la siguiente. 
Pero, en alguno de nuestros programas po- 
demos necesitar, por cualquier motivo, que 
ambos textos se impriman seguidos./,No va- 
mos a poder hacerlo? 
/,Por qu6 no utilizar la nueva he- 
rramienta? Introduzca en su Amstrad el 
programa 2. 

Programa dos 

Atrvase sin miedo a teclear el comando 
RUN y ,qu le aparece en la panta- 
Ila?: justamente Io que queriamos. 
En esta ocasi6n, si aparecen los dos textos 
escritos uno tras otro. La segunda frase sigue 
siendo tan larga, o m6s, que la del programa 
anterior pero sin embargo, ahora si que se ira- 
prime tal como queriamos. Investiguemos la 
diferencia existente entre uno y otro progra- 
ma para que los resultados de ejecuci6n sean 
diferentes. 
Observe la linea 40 de este Oltimo. Por pri- 
mera vez utiiizamos esta nueva forma de la 
instrucci6n PRINT. 
PRINT USING, como antes deciamos, nos 
va a permitir especificar el formato de Io que 
va a escribir PRINT. El texto, queen este caso 
vamos a imprimir, va a tener que aiustarse a 
la plantilla que nosotros diseemos. 
Pero, d6nde est6 dicha plantilla? Siga es- 
tudiando la linea 40 y la descubrir6. Habia- 
mos indicado que consistia en una cadena o 
expresi6n literal que contenia unos caracteres 
especiales y cada uno de ellos significaba un 
determinado formato. 

En la misma l[nea 

Justo ahi. Detr6s de PRINT USING encon- 
tramos el carcter especial & y ste es el 
que manda al ordenador que ignore el me- 
canismo por el que, si una cadena es tan lar- 
ga como para que no quepa en la linea don- 
de estamos escribiendo actualmente, salte a 
la siguiente y la imprima alli. 
PRINT USING & consigue que el texto 
aparezca a continuaci6n de Io anterior sin mo- 
dificaci6n alguna, a pesar de que sea muy lar- 
go y supere la linea donde est colocado el 
cursor. 
//coor AMSTRAO 7 



Par esto, tambien podemos utilizarlo en ca- 
so de que hayamos situado el cursor en una 
posici6n determinada de la pantalla median- 
te la instrucci6n LOCATE. 
Haga un experimento. Cambie la linea 30 
de los dos programas anteriores par: 
30 LOCATE 10 
y vea los diferentes resultados obtenidos. Le 
proponemos coma tarea investigar el porque 
ocurre asi. No es demasiado complicado si ha 
comprendido el funcionamiento que tiene 
PRINT USING 
Pasemos aver otra plantilla de formato di- 
ferente. Y para ella no hay nada mejor que 
hacerlo mediante el programa 3. 

Programa tres 

Si Io observa detenidamente comprobar6 
que el programa nos pide nuestro nombre me- 
diante el INPUT de la linea 30 y Io almacena 
en la variable ((nombre$)x 
A continuaci6n escribe el contenido de esta 
variable -linea 40- y seguidamente un tex- 
to usando el PRINT de la 50. Nos podria de- 
cir par que aparece el hombre y el texto uno 
tras otro sin saltar de linea? Seguro que no se 
le habr6 pasado par alto el punto y coma que 
hay al final de cada una de estas lineas. 
Y nos queda la novedad, que est6 en la li- 
nea 60. El formato utilizado es PRINT USING 
d. ;,Qu significa este car6¢ter? Eje 
cute el programa y Io ver6. 
Par si acaso no ha sido asi, se Io vamos a 
contar en un momenta. La plantilla (d le es- 
t6 diciendo al ordenador que solamente im- 
prima el primer car6cter del texto o de la va- 
riable alfanumerica, o cadena literal, que va 
especificada a continuaci6n en esle caso 
(nornbre$). 
No importa la Iongitud, ni los caracteres que 
formen el texto. Con PRINT USING d el 
Amstrad va a coger el primero de elias y Io 
va a imprimir. El resto no le influye para na- 
da. 

En columna 
y con formoto 

Quien no ha tenido necesidad de rellenar 
un impreso en el que los datos que nosotros 
vamos a declarar van a ser tratados par un 
ordenador y par tanto, cada uno va a tener 
un nOmero determinado y fijo) de carac- 
teres? Pues vamos a intentar hater alga pa- 
recido en el nuestro. 
La idea es conseguir escribir un programa 
que nos pida cinco datos, par ejemplo, y que 
a continuaci6n los imprima con un nOmero m6- 
ximo de caracteres. 

8 /COOB AMSTIAD 

Vamos a dividirlo en dos partes. La prime- 
ra va a consistir en decir al ordenador que va- 
ya leyendo esos cinco datos y los almanece en 
sus variables correspondientes. 
Para elias utilizaremos un bucle FOR... NEXT 
que repita cinco veces las instrucciones que for- 
men parte de su cuerpo. 
En su interior colocaremos la instrucci6n que 
lee los datos que nosotros le vamos a dar des- 
de el teclado y los almacena en una determi- 
nada variable. En este caso va a ser una ma- 
triz de cinco elementos donde los iremos guar- 
dando. 
La segunda parte ser5 la encargada de en- 
seharnos en la pantalla el contenido de cada 
uno de los elementos de dicha matriz, o va- 
riable con subindice. 
Pero ahora, y par aquello de variar, utili- 
zaremos otro tipo de bucle: WHILE... WEND. 
Para salirnos de 61 utilizaremos la variable 
,,contador, que cuenta, coma su nombre in- 
dica, el n0mero de datos que hemos escrito. 
Y los vamos a imprimir de un modo diferen- 
re. Solamente nos interesan los seis primeros 
caracteres de cada uno, asi que nos vamos a 
olvidar del resto. 
El proceso 16gico que vamos a seguir que- 
da reflejado en el organigrama de la figura 
1. Puede servirle de ayuda. 
Pues venga, manos a la obra. Primero in- 
tentelo usted par sus propios medias y s61o si 
no Io consigue eche un vistazo a nuestro pro- 
grama 4. 

ZACION I 
NO 
ERES I 
INCEMENTAR I 
CONTAnOR  

Organigrarna de/ 
Programa IV 

Es muy conveniente que no se limite a co- 
piar los programas que se encuentran en es- 
ta o en cualquier otra revista. Seguramente 
que es la manera m6s espectacular de demos- 
trar a sus amistades que est adquiriendo un 
cierto domimio sabre los problemas inform6- 
ticos. Pero creemos rues oportuno que, ade- 
m6s de ser un experto te¢leodorb se pro- 
ponga ir analizando poco a poco los progra- 
mas publicados y que comprenda el c6mo y 
el porque han sido hechos asi. 
Y sabre todo haga sus propios experimen- 
tos. No le de miedo intentar resolver cualquier 
problema. 
Despu6s de este peque6o consejo, o charla 
si Io prefiere, volvemos a Io nuestro. &Fie 
conseguido que fun¢ione tel como 
queremos el programa propuesto? El 
programa 4. procurar6 aclararJe sus posibles 
dudas. 

Retorter codenos 

En la linea 30 dimensionamos, o decimos al 
ordenador el espacio que nos tiene que reser- 
var, la matriz que va a contener los datos-o 
palabras en este caso-. Esta linea no seria ne- 
cesaria (recuerde lodo Io dicho sabre/as ma- 
lrices) ya que si no es% el ordenador reser- 
var6 espacio en ta memoria para una matriz 
que tuviera 10 elementos pero, coma siempre, 
par una mayor claridad recomendamos que 
la ponga. 
Lo mismo podemos decir para la linea 40: 
tampoco es del todo necesaria ya que su 
Amstred asigna a todas las variables num6- 
ricas el valor 0 par principio, aunque iviva la 
claridad! 
Entre las Iineas 50 y 70 est6 el bucle FOR... 
NEXT usado para {{llener, o dar valor, a 
cada uno de los elementos que componen la 
matriz {{alabro$) al ejecutarse el INPUT 
de la 60. 
Utilizamos {{bu¢le coma variable de con- 
trol y adem6s coma [ndice para acceder a ca- 
da uno de los elementos de la matriz. 
Las lineas 100 a 130 componen el bucle 
WHILE.., WEND que nos va a sacar en pan- 
talla cada uno de los datos que le hemos da- 
do pero reduciendolos a sus seis primeros ca- 
racteres. 
La condici6n para que se haga el bucle es 
que la variable {{¢oatodor sea menor o 
( igual que 5 -linea 100-. Incrementaremos 
el valor de esta variable cada vez que escri- 
bimos un data (lfnea 120), par eso este inicia- 
lizada a 0. 
Y, ;,cu6ndo salimos del bucle? Pues 
cuando ya tengamos impresas las 5 palabras 
utilizadas coma datos, o sea, cuando {conta- 
dor sea mayor que 5. 
Atentos a la linea 110. Es la que has escri- 
be los seis primeros caracteres de cada uno 
de los datos que nosotros metamos. Se trata 



de un PRINT USING con la siguiente plantilla 
de formato: 
es decir, los dos simbolos de la divisi6n ente- 
ra (yea operadores arilm,licos) con cuatro es- 
patios en blanco entre 
Ejecute este programa y ver6 que funciona 
correctamente, escribiEndonos los seis carac- 
teres que queremos. Por ello podemos decir 
con seguridad que utilizando: 
PRINT USING < 
el ordenador escribir6 los <<n,) primeros ca- 
racteres de la cadena, siendo <<n,, la Iongitud 
de la plantilla incluidas las barras inclinadas. 
O dicho de otra forma, imprimir tantos ca- 
racteres como espacios tenga la plantilla de 
formato, m6s dos. Elija la explicaci6n que pre- 
fiera. 
Pruebe variar el n0mero de espacios y vea 
los resultados producidos asi como combinar 
varios formatos aver qu6 pasa. Y sobre todo 
i6nimo! 
La semana que viene, m6s iHasta ella! 

PROGRAMAS 

10 REM PROGRAMA I 
20 CL S 
3r PRINT"Hol a. " ; 
40 F'RINT"Esta frase es muy larga y 
seguramente nle va a aber detras 
de nuestro saludo." 

I0 REM PROGRAMA I! 
20 CLS 
30 PRINT"Hola. "; 
0 PRINT tJSING"&";"Esta frase es mu 
y l arga pero on este formato si se 
escribe a continuation de nuestro 
sal udo. '° 

I0 REM PROGRAMA Ill 
20 Ct_S 
r.) INPUT "Escribe tu hombre: 
re$ 
4(, PRINT hombreS; 
50 PRINT". la inicial de tu 
es = " " 
q 
80 PRINT USING "!";nombne$ 

" nomb 

nombre 

I0 REM PROGRAMA IV 
20 CLS 
30 DIM plabra$(5) 
0 .ontdor=O 
50 FOR bule=l TO 5 
60 INPUT °'Esribe una 

pal abra: ", pa 

I abra$ (bucl e) 
70 NEXT bucle 
80 PRINT 
90 PRINT"Ahora las voy a reducir 
6 caractere-" 
I00 WHILE contador<=5 
II0 PRINT USING"\ \";palabra$(co 
ntador ) 
120 cont ador=contador+l 
I. 30 WEND 

coo AMSTRAD 9 



I.OGO E$ I  ODUI.AR 

Una de las caracteristicas que dotan de gran potencia a 
cualquier lenguaje, y que casi todos los modernos poseen, es 
la m.odularidad. Esto quiere decir que Logo est6 pensado de 
modo tal que el programador puede dividir un determinado 
problema en otros, m6s sencillos, stos, a su vez, en otros, y 
asi sucesivamente hasta que se Ilegue a algo absolutamente 
elemental, cuya soluci6n es evidente en sl misma. 

Basic, esto se 
haria recurriendo a subrutinas, cada 
una de elias dedicada a solventar 
una porte especfficq del prablema. 
En Logo, sin embargo, tenemos 
una herramienta m6s potente: el uso 
de pracedimientos con variables, 
que poseen la enorme ventaja de ser 
absolutamente independientes unos 
de otros, cosa que no sucede con las 
subrutinas Basic. 
Para comprender esto, nada me- 
jor que un ejemplo Io m6s sencillo 
posible: vamos a plantearnos el di- 
buja de una casa compuesta de tres 
elementos, a saber: fachada, tejado 
y puerta. 
Para ello, necesitamos como mini- 
mo ires procedimientos: el que dibuje 
el techo, el de la fachada y el de la 
puerta. 
Bien, de forma muy sencilla, un te- 
jada es un tri6ngulo, asi que creamos 
el procedimiento nOmero 1, Ilamado 
tri6ngulo)), que posee un solo pa- 
r6metro: <lado)). 
La fachada es, a grosso modo, un 
cuadrado (procedim/ento nmero 2), 
y la puerta muy bien podria ser un 
rect6ngulo (procedimiento nmero 
3). 

PR OCEDIM IEN TO 
PRINCIPAL 

to casa :lado 
ht 
cuadrado :lado 
triangulo :lado 
co]oar :lado 
end 

Necesitamos, adem6s, dos proce- 
dimientos <<auxiliares)).' el nOmero 4 
coloca la tortuga en el interior de la 
fachada,,, para dibujar la puerta en 
el lugar adecuado, y, por 01timo, el 
nOmero 5, que es el procedimiento 
master)), que maneja a todos los 
dem6s. 
Obs6rvese c6mo se ha modulari- 
zado al m6ximo la tarea de dibujar 
una casa, y pr6stese atenci6n tam- 
bi6n a la gran ventaja que dicha mo- 
dularidad presenta: los tres procedi- 
mientos claves que dibujan la casa, 
<tri6ngulo),, <<cuadrado)) y <<rect6n. 
gulo),, servir6n para cualquier otra 
aplicaci6n que requiera una figura 
geom6trica de uno de estos tipos; el 
truco est6 en combinarlos adecuadao 
mente y disearlos de tal modo que 
sean independientes. 

Hemas mastrado, a trav6s de un 
ejemplo muy simple, una t6cnica de 
pragramaci6n de la mayor impor- 
tancia, que puede aplicarse, debe 
aplicarse lenguaje de pragramaci6n 
en el que nos desenvolvamos. 
Una Oltima cosa: ya conocemos to- 
das las 6rdenes Logo usadas en este 
programa, excepto <ht)), ap6cope 
de <<hide turtle)) (esconcer la tortu. 
gab y que afecta apreciablemente a 
la velocidad con que Logo dibuja; 
para comprobarlo, omitase el proce- 
dimiento 5. 

PROCEDIMIENTO UNO 

to trlangulo :lado 
rt 90 
fd :lado 
repeat 2 [It 12d fd :lado] 
end 

PROCEDIM lENTO DOS 
 cuaoraoo :lado 
repeat 4 rt 90 d :lado] 
end 

PROCEDIMIENTO TRES 

to rectangulo :vertical 
horizontal 
repeat 2 Eft 90 fd 
vertical rt 90 d :h 

I0 ¢coHor AMSTRAD 



Info m  tica 
Presen ta: la ta hie ta gr  Hca 

GRAFPAD II- 
LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRAFICOS 
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC 
La primera tableta grfifica, de bajo costo, en ofrecer la duraci6n y prestaciones requeridas pot las 
aplicaciones de negodos, industria, hogar y educaci6n. Es pequefia, exacta y segura. No necesita 
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD H es un producto nico que pone la potenda de 
la tecnologia modema bajo el control del usuario. 

DIBUJO A MANO ALZADA 
SOFI'WARE DE ICONOS 

ESPECIFICACIONES 
RESOLUCION: 
1.280 x 1.024 pixels. 
PRECISION: 
1 pixel. 
TASA DE SALIDA: 
2.000 pares de coordenadas pot 
segundo. 
INTERFACE: " 
paral¢lo. 
ORIGEN: 
horde superior izquierdo o 
seleccionable. 
DIMENSIONES: 
30x260x 12 ram. 
DISPONIBLE AMSTRAD: 
CASSETTE .... 23.900 ptas. 
DISCO ............ 25.900 ptas. 
OVA NO INCLUIDO) 
• FACIL DE USAR. 
• TRAZADO PCB. 
• .A.D. 
• AREA DE DISEO D A4. 
• COLOR EN ALTA 
' ESOLUCION. 
• SOEN HOGARY 
EGOCIOS. 
• ARIEDAD DE PROGRAMAS 
DISPONIBLES. 
• DIBUJO A MANO ALZADA. 
• I i li'I#, DECIRCUIT|. 

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 
Si Vd. ticne alguna dificultad para obtencr la tableta grfifica, puede 
dirigirsc a: 
• vda..lsa," ll, 16 -8  
Ofites Te. 455544-455533 
Informfitica Tlex 36698 
20011 SAN SEBASTIAN 

! NDICIONES ESPECIALES PAPA DISTRIBUIDORES 



Este es un programa disefiado para 
aprovechar las posibilidades de sonido del 
Amstrad. Se podrEa decir que se trata de 
un ((sintetizador.. 

tro octavas, ocho sonidos de percu- 
si6n, cambio de seis envolventes de 
valumen y seis de tono que pueden 
ser redefinidas par el usuario, perrni- 
te tambi6n tatar una melodfa auto- 
m@icamente y redefinirla con cual- 
quiera de los parametros anteriores 
(notas, percusi6n y envolventes). 
Todas las instrucciones de usa se 
dan en pantalla, as/corno la posici6n 
de las notas y la Oltima nota pulsa- 
da. Se puede hacer sonar dos notas 
sirnnult6neamente pero si se tocan 
m6s teclas al misrno tiernpo o rnuy r6- 
pidarnente se escuchan con retraso. 
Para obtener informaci6n sabre la 
funci6n deseada se han rnodificado 
una gran cantidad de teclas con la 
arden KEY DEF, para obtener el ca- 
r6cter original (queen algunos casos 
es necesario, p. ej. en la definici6n 
de envo/ventes) hay que pulsarlo en 
combinaci6n con CTRL. 
Las instrucciones para efectuar los 

carnbios se dan en cada caso, aun- 
qua es conveniente saber que se pue- 
den utilizar durante estos carnbios los 
rn6todos de edici6n coma el cursor 
de copia (p. ej. si se quiere modifi- 
car s61o algSn trozo de la melod[a 
automd#ica). 
Tarnbi6n es interesante saber qua 
en la redefinici6n de envolventes al 
punto decimal del teclado numrico 
se le ha asignado el signo , (coma) 
cuando se pulsa junto con CTRL. 

automatic 
musicaS 
pulsaci6n(,) 

sac 
a, b 
a, b, c, d, e, f, 
g,k 
tecla, cod, cod 
1, cod 2, cod 3 
envov, envot 
data 

envspc 

pert 
nota 
sitio 
ep, ef 

notap, ruidop 
vi 
x, y 

Su valor es 0 6 1 dependiendo del modo manual o autom6tico. 
En esta variable se almacena la medodia automatica. 
Coordenadas de donde se debe hacer la marca de tecla pulsada. 
Par6metros de envolventes de volumen: 
1. o ngmero de envolvente 
2. ° secci6n de envolvente 
3. ° par6metro de la secci6n. 
Par6metros de envolventes de tono, su significado es igual que los 
de ev(,,). 
Secci6n de envolvente. 
Para rellenar teclas. 

Para definir caracteres. 

Para definir envolventes. 
Envolventes en usa. 
Nota qua se va a tatar. 
C6digo ASCII de aS, sirve para saber si es una nota v61ida. 
Valor que se aade en la envolvente de volumen de la instrucci6n 
SOUND para producir una pausa o una nota. 
Nivel de percusi6n. 
Periodo de tono de la nota qua se va a tocar. 
Se utiliza para marcar donde se pulsa: 
En el cambio de envolventes se utilizan para saber curies se est6n 
cambiando. 
En el cambio de envolventes nora y ruido de prueba. 
En el cambio de envolventes volum6n initial. 
Se utilizan para dibujar los envolventes. 
Se utilizan para modificar las envolventes. 

12 ,;,'COHOe}' AMSTRA D 



10 DEFINT a-z:SYMBOL AFTER 129:auto 
matic=O:DIM pulsaclon(23, II :FOR i=l 
rO 56: READ a:musca$=musica$+CHR$( 
a)+" ":NEXT i:musica$=muslca$+SPACE 
$(10) +"f  n" 
15 DATA ;4(I, 140, I8, 136, 140, 136, 138 
 145 140 140. 138, I6, 140, 141 145, 14 
O. 140. 138. 136. 135. I%6. I8. 140. 141. ] 
45. 14 141.140 140. 143 141 143. 145 
143. 14. 14r: 
16 DATA 45.143.145.147.148.152.143 
, 141, 143. 145. 143. 141. 140. 143. 145. 
0. 14. 138. 40. 140 
20 REM DEFINIR ENVOkVENTES 
30 DIM ev(10.5.3).et(12.5.3) 
40 RESTORE 130 
50 FOR i=I TO tO:FOR sec-1 TO 5:FOR 
param-1 TO 3:READ ev(i.secparam): 
NEXT par am. sec 
60 ENV 
3).ev(i.?. I) ev(i22).ev(i2.3) 
v(i.3. I) ev(i.3.2).ev(i.3.3).ev(i 
. 1).ev(i4.2).ev(i.4.3).ev(i.5 I) e 
70 NEXT i 
80 ENV 15.1010 
90 FOR i I TO 6:FOR sec-I TO 5:FOR 
param I TO 3:READ et(i.sec.param):N 
EXT param, sec 
100 ENT 
et (i 1.3).et (i2' I) et (i22) et (i 
2.3).et ( .3. 1).et (i•3.2).et (i.3.3). 
et (i 4. I) et (i  42) et (i  4.3) .et (i, 
5. l).et ( .5.2).et (1.5.3) 
II0 ENT -i.et(i.ll).5et(l12)et 
(i. 1.3).t (.2. 1).5et (i.2.2).et (i. 
23) ,et (i3 I) 5et(i.32).et (i,3.3 
).et (1.4. 1).5et (i.4.2).et (i.4.3) 
t (i5. l).5et (1.5.2) et (i 
120 NEXT i 
13r DATA 
I00. I. I0. I 1.5-I5.5m-I2.00. I. 
0.0. 1,3,3, 1.2,-,8,7,-1,2,0,0, I 
, I, I, I0 I, I0-I40,0 1,00, I00 
3,3, I I,r,9,3.-2,2,3, 1,3,6,-1,2, 10 
, I. I. I0-I I I' I I 10-I, 1.00 I:R 
EM Envolvenes paranotas 
140 DATA I15.3.15.-I.1.0.0.100I 
,0,0, I, 15, I, , 5,-I, ,0,0, 1,0,0, I0 
0, I, I, 15,43-I,312-I, I00, I0 
O. 1.2.7. I. i0.5.6.-1. 1.3. 1.3. I I.-I. 
I:REM Fnvolventes de percusion 
150 DATA :.. 1.0.0. 1.0.0. 1.0.0. 1.0. 
O. 1,5, I, 1,5-I, 1,0,0, 1,0,0 1,00 I, 
I•4, 2,-4,1, 1,4, 1,0,', ,0,0, I, I 
I0 I.-3 i0.(.0 I. 0.(';. 1.0.0. 1.3.3 
6-2. i.. . .O.rh .0.0. I. 1.4. I 
.5.3.3. I . 1.020. I -9.  :REM Envolven 
tes de tono 
17r RFM DIBU.IAR PANTA  A 
180 ' 
190 MODE I 
200 SYMBOl 2..,75h..I J, I,  , l 
SYMBOL ?54. 
OL 253,255, 28, 128, 128, 128, 128, 128, 
255:SYMBOL_ 252,255, 129, 129, 129, 129 
129, 129,255 
210 INK 0,0: INK 1,26: INK 2, 11: INK 
,7 
220 GRAPHICS PAPER 2:GRAPHICS PEN 1 
230 TAG:FOR i=20 TO 280 STEP 20:MOV 
E i,360:PRINF CHR$(252):NEXT:MOVE 
30(60:PRINT CHR$(253) ; :MOVER -20 
:PRINT CHR$(255)  
240 FOR 1-52 TO 272 STEP 20:MOVE 
340:F'RINT CHR$(252)  :NEXT:MOVE 
40:PRINT CHR$(253) ; :MOVER -4O:PRIN 
T CHR$(255) : 
250 FOR -56 TO 276 STEP 20:MOVE 
320:PRINT CHR$(252): :NEXT:MOVE 
20: PRINT CHR$(253)+CHR$(255) ; 
260 FOR i=b6 TO 266 STEP 20:MOVE 
3rO:FRINT CHR$(252)I:NEXT:MOVE 20,3 
O0:PRINT CHR$(253)+CHR$(254) ; :MOVER 

-5.0:PRINT CHR$(255) : :MOVE 286• 300 
:PRINT CHR$(253)+CHR$(254) ::MOVER - 
4•O:PRINT CHR$ <255) 
270 MOVE 86,280:PRINT CHR$(253)STR 
ING$(9.254)+CHR$(255) ; :MOVER 4.0:PR 
INT CHR$(252); 
280 TAGOFF:MOVE 292. 340:DRAWR 36.0: 
DRAWR 0, -34:DRAWR -32. 0: DRAWR O• 18: 
DRAWR-4•O:DRAWR O, 16 
290 MOVE 14, 260: DRAWR 0, I08:DRAWR 3 
20,0:DRAWR O, -108: DRAWR -320,0 
300 MOVER 4,4:FILL 3:MOVE 300,320:F 
ILL ? 
310 RESTORE 410 "Dibujar teclas b 
lancas y negras 
320 FOR i-I TO 14:READ a.b:MOVE a.b 
:FILL I:NEXT 
330 FOR i=I TO 10:READ a.b:MOVE a.b 
:FILk 0: NEXT 
340 GRAPHICS PAPER I 
350 TAG:FOR i-88 TO 148 STEP 20:FOR 
j-20 TO 60 STEP 20:MOVE j.i:PRINT 
CHR$(252)  :NEXT ]i:GRAPHICS PAPER 
2:MOVE 40. 188: PRINT CHR$(252) ;:TAGO 
FF 
360 GRAPHICS PEN 
370 MOVE 38, 168:DRAWR 18O:DRAWR 16 
,-16:ORAWR -50, O:DRAWR 16, 16: MOVER 
2-2:FILL I:MOVE 34,190:DRAWR 0,-18 
:DRAWR -16,-6:DRAWR O50:DRAWR 16, 
-16: MOVER-2-2: FILL 
380 MOVE 38,194:DRAWR 18,0:DRAWR 
, 16:DRAWR --50O:DRAWR I6-I6:MOVER 
2,2:FILL 1:MOVE 60,190: DRAWR 0,-18: 
DRAWR 16-Ib:DRAWR 0,50:DRAWR -16,- 
16:MOVER 2-2:FI L 
39n MOVE 14b4:DRAWR 66,0:DRAWR 0,1 
50:DRAWR -66,0:DRAWR O, -150: MOVER ? 
,2:FILL 3 
4<I0 IAG:GRAPHICS PEN O:GRAF'HICS F AP 
R 1:MOVE 4r,208:FRINT"I"::MOVF 
188:F'RINT"4"I :MOVE 
:MOVE 40, 166:PRINT"2" :TAGOFF 
410 DATA 50290 170,290, 
0, 29r). 230, ?", ?Sr. 79, 27r. R9r 
420 DATA M4,3',), 74,-'.-0.4, ?,(, )J4. ', 
30, 134,30, t54330, 174,330 
430 DATA 160,30, 
440 DATA 65,350,85,5r=, 
350  65 350 
40 LOCATE I,I:F'RINT"F'OSICION DE [A 
S NOTAS"  
460 ( OCATE 1, ] :F'RINT"CONTROI ES DE 
SONI DO" ; 
470 WINDOW #?,7,21,13,2]:F'AF'ER 
: CLS#2: F'RINT#2, , "F'ercusi on", , , , "Env 
de tono" 
480 GRAPHICS PEN 
490 MOVE 84210:DRAWR 4.0:DRAWR O.- 
24:DRAWR 4.-4:DRAWR -4.-4:DRAWR O.- 
24:DRAWR -40 
500 MOVER O.-6:DRAWR 4 
2:DRAWR 4-4:DRAWR -4-4:DRAWR 0-I 
4:DRAWR -4.0:MOVER O.-6:DRAWR 4.0:D 
RAWR O-I2:DRAWR 4.-4:DRAWR -4-4:D 
RAWR 0,-14:DRAWR -4.0:MOVE -20.-20: 
TAG:PRINT CHR$(238) ; :TAGOFF 
509 " 
510 REM DEFINIR PU SACIONES 
511 
520 RESTORE 540 
530 FOR i 0 TO 23:READ pulsacion(. 
O) pulsacion(i I) :NEXT 
540 DATA 266. 300. 256. 320. 246.300.23 
6. 320. 226. 300. 216. 320 206 300 186.3 
00 176.320. 166.300. 156. 20. 146.300: 
REM Teclas de aba]o 
550 DATA 72.340 
O3bO. 132340. 120.360 I12.340.9734 
0.80.360.72.340.60.36052.340:REM T 
eclas de arrlba 
559 
560 REM DEFINIR CARACTERES 

'F ( 

561 
570 k -8:FOR j 0 TO 3:1.=):+2"(3+):R 
ESTORE 600 
580 FOR ]=0 TO It:READ a,b,c•d,e,f 
g : SYMBOL 129+i +I?$ j, 0, a+kb,cde, 
590 NEXT  ,  
600 DATA 00,4866, 114, 898:REM 
SI 
6tO DATA , I .96.38.4.8 Ir?.n.n.96 
.383438Ir:2:REM [A# y LA 
620 DATA 3,  , 98, 66, 98, 46, 
,66,9846,110:REM SOL# y SOL 
630 DATA 3, 1, 112,78,98,78,78,r).0, 
278,98,7878:REM FA# y FA 
640 DATA r,O,72,22,74,74,74:RFM M 
650 DATA 3, I,r,86, 102,68,70,r:,0,0,8 
6,102, 68, 70: REM RE# y RE 
660 DATA 
6I6,16IIS, I18:REM DO# y O0 
700 " 
710 REM DEFINIR TEC[ ADO 
720 
70 RESTORE 
74r: FOR i 28 (; ]59:.E i ,F;Rm() 
NEXT 
750 FOR  I TO 24:READ tccl,cod 
760 KEY DEE tecla,O,i+lS?,i+128cod 
770 NEXT 
780 FOR -1 TO 12:READ fecla,rodl,c 
od2, cod3 
790 FEY DEE terl,rl,cod,cod?,cod3 
800 NEXT 
810 DATA 22,92,28,4,3rh47,29,42,%1 
,46,36 76 39,44 38, 77 45.74,46,78,4 
4,72,54,66 :REM " Teclas abalo 
820 DATA 42.85,41,55,43,89,48,54,51 
,84,49,53, 50,82,58,69,57,51,59,87,6 
55067,81 :REM " Teclas arriba 
830 DATA 3. 197, 197,57,4 J94, 9454, 
5 185,19151,6, 182 88.44,7. 181, 187 
,44, 10, 195, 195,55, II, 196, 196,56, 
193 19353, 13, 183 189,49, 14 184 190 
,50, 15, 180 186, 48, 20, 192, 192,52:REM 
Tecl ado nmer i co 
840 WINDOW#I,23,4r,2,25:CLS#I:PRINT 
#I,"<CTRL>*<CAPS LOCK} Cambia octa 
vas",, " Pulse <TAB> para rev 
islon y redef  nicion de parametr 
os"," PiIse 'COPY> para cambia 
r la percusi on" 
850 PRINT#I,,,"<Z>Para olr musica q 
rabada.","<X"Para volver al modo n 
ormal.",,"<C>F'ara redefinir ]a musi 
ca gr abada. " 
860 CLEAR INF'UT:envov=1 :envot-1 
870 IF NOT INKEY(68) THEN GOTO 1060 
880 IF NOT INKEY(71) THEN automatic 
=I 
890 IF NOT INKEY(63) THEN automatic 
0: CLEAR INPUT 
900 IF NOT INKEY(b2) THEN GOTO 1900 
910 IF automatic THEN GOSUB 1870:EL 
SE a$=INKEY$:IF aS= .... THEN 870 
920 dafo ASC(a$) 
930 IF dato=32 THEN nora O:dato-123 
:envspc 15:GOTO 1030 
940 envspc=O 
950 IF dato<129 THEN 870 



960 IF dato>191 AND dato<198 THEN e 
nvov=dato-191:GOTO 870 
970 IF date>t79 AND date<t92 THEN e 
nvot-dato-179:GOTO 870 
980 IF date>239 AND date<248 THEN k 
-<dato-240)MOD 4:SOUND 4,000,7+k 
,perc+(3k+1):GOTO 870 
990 IF date-224 THEN perc ((pert/20 
+I)MOD 2)20 
1000 IF dato>176 THEN 870 
1010 nota=63.272.(<dato-129)/12) 
1020 sitlo=(dato-129)MOD 24:MOVER - 
16,0,OI:TAG:PRINT CHR$(238)::MOVE 
pulsacion(sitio,O)pulsaclon(sitlo 
1),O,.I:PRINT CHR$(238):TAGOFF 
1030 canal-(canal MOD 2)+I 
1040 SOUND canalnotaO, <date-123)/ 
12MAX(envovenvspc),envot 
1050 SOTO 870 
1060 MODE 2:GRAPHICS PAF'ER O:WINDOW 
#15280I.25:MOVE 0,0I0 
1070 WINDOW 
re cambiar los envolventes de velum 
en?(S/N)" 
1080 WINDOW #2,1,80,1,1:F'EN #2,1,1: 
PRINT#2, TAB(20);STRING$(20,"_"):LOC 
ATE #2,20,1:PRINT#2"OAMBIO DE PARA 
METROS" 
1090 IF NOT INKEY(46) THEN 1470 
1100 IF INKEY(60) THEN 1090 
1110 ep 1:e=6:ntap=248:ruldop=O:v 
i5 
1120 CIS#1 
1130 FOR i=ep TO e 
1140 OLS #0 
1150 MASK &XII101110, I:ORIGIN 1,200 
:MOVE OO:DRAWR 400,0:MOVE OO:DRAW 
R O,150:MOVE 2,8vi 
1160 x 2:y-81vi 
1170 MASK 255:FOR -I TO 5 
1180 FOR esc=l TO ev(i,,l) 
1190 y-(y+8ev(i,2)+135)MOD 135:D 
RAW xy:x-x+4ev<i,,3):DRAW x,y 
1200 NEXT esc 
1210 NEXT ] 
1220 PRINT#l,"Qulere cambar Ia env 
olvente":i;"?(s/n)""Pulse espacio 
para saber come suea. " 
1230 IF NOT INKEY(47) THEN SOUND I, 
notap,O,vi,i,ruidop:FOR t I TO 500 
:NEXT 
1240 IF NOT INKEY(46) THEN 1450 
1250 IF INKEY(60) THEN 1230 
1260 PRINT#1" Introduzca dates d 
e nueva envolvente;5 grupos de tres 
parametros separados per coma 
s (numero de escalones, alturadur 
acion),si no nece- sita alguna secc 
ion pulse en su iugar ...0,0I,.." 
270 CLEAR INPUT:IF vi-5 THEN PRINT 
#1"Se aconsea que la altura de la 
s envoventes no supere 1o$ diez es 
calones de altura ya que el volumen 
iniclal toma un valor de cero a c 
inco dependiendo de la octava." 
1280 PRINT#1,"Pulsando <CTRL> en co 
mbina- cion con :as teclas mediCi- 
codas se obtiene el caracter orig 
inal." 
1290 INPUT #1,n(1)h<1),d(1)n(2),h 
(2),d(2),n(3)h(3),d(3),n(4),h(4),d 
(4),n(5),h(5),d(5) 
1300 ENV 15n(1),h<1),d(1),n(2)h(2 
),d(?)n(3).h(3).d(3).n(4),h(q).d(4 
)n(5)h(5).d(5) 
1310 MASK XIIIOI110:ORIGIN 1.50:M0 
VE 0,O:DRAWR 400O:MOVE OO:DRAWR 0 
,150:MOVE 2,8v:x 2:y-8vi 
132C MASK 255:FOR -I TO 5 
1330 FOR esc-1 TO n( 
1340 y=(y+8h()+135)MOD 135:DRAW 
y:x x+4d(]):DRAW 
1350 NEXT esc 
1360 NEXT  

1370 CLS#I:PRINT #I," Pulse espac 
io para oir la envolvente anfigua,< 
efectuar el cambio o <N>para an 
larlo. " 
1380 IF NOT INKEY(47) THEN SOUND I, 
notap,O,vi,i,,ruidop:FOR t-O TO 500 
:NEXT 
1390 IF NOT INKEY(21) THEN SOUND 2. 
notapO, vi,15ruidop:FOR t-O TO 50 
O:NEXT 
1400 IF NOT INKEY(46) THEN PRINT #I 
"ANULADO":GOTO 1450 
1410 IF INKEY(60) THEN 1380 
1420 FOR =I TO 5:ev(i .I) n():ev 
(i,],2) h():ev(:,,3)=d():NEXT  
1430 ENV i.n<1)h(1),d(1)n(2)h(2) 
d(2).n(3),h(3),d<3),n<4),h(4),d(4) 
n<5).h(5).d(5) 
1440 PRINT#1"CAMBIO REALIZADO":FOR 
t-O TO 500:NEXT 
1450 NEXT i 
1460 IF e-10 THEN 1860 
1470 PRINT "Quiere cambar las envo 
iventes de tono?<S/N)" 
1480 CLEAR INPUT:FOR i=I TO 500:NEX 
T 
1490 IF NOT INKEY(46) THEN 1810 
1500 IF INKEY(60) THEN 1490 
1510 FOR i-I TO 6 
1520 CLS #O:OLS #I 
1530 MASK &X11101110, I:ORIGIN 1,270 
:MOVE O,O:DRAWR 400O:MOVE O-88:DR 
AWR O,176:MOVE 0,0 
1540 MASK 255:FOR =I TO 5 
1550 FOR esc=l TO et(i,j,1) 
1560 DRAWR O,8et(i,,2):DRAWR 4et 
(i.j,3),O 

| 0- | 50 Definir envolventes. 
170-500 Dibujar teclados. 
$10-$0 Definir pulsaciones. 
$60-660 Definir caracteres. 
700°8,30 Definir teclado. 
840-60 Instrucciones. 
I]70-1050 Cuerpo principal: tocar 
manual o autom6tico y 
mortar pulsaci6n. 
! 060-! 860 Cambiar envolventes y 
percusi6n: Pregunta, 
dibuja envolventes, 
prueba de nuevas y 
antiguas para comparar 
y realizaci6n o anulaci6n 
del cambio. 
! 87'0-18?0 Tocar melodia 
autom6tica. 
1700-1940 Redefinir melodb 
autom6tica. 
El programa viene con una ya 
grabada, se recomienda escucharla con 
distintas combinaciones de envolventes 
para ver sus efectos. 

1570 NEXT eSE:NEXT j 
1580 PRINT#1,"Quiere camb:ar la env 
°Ivente"|:"O<s/n)","Pulse espacio 
para saber come suena." 
1590 IF NOT INKEY(47) THEN SOUND 1, 
284,70,12,i:FOR t-1 TO 500:NEXT 
1600 IF NOT INKEY(46) THEN 1800 
1610 IF INKEY(60) THEN 1590 
1620 F'RINT#I." Introduzca dates d 
e nueva envolvente;5 grupos de tres 
parametros separados per coma 
s (numero de escalones, altura,dur 
acion),sl no nece- slta alguna secc 
ion pulse en su luqar .... 0.0,1,.." 
1630 PRINT#1," la envolvente de 
tone se repite durante la nora rant 
as veces como sea necesar:o." 
1640 PRINT#1,"Pulsando <CTRLb en co 
mbina- con con :as teclas modif- 
cadas se obtlene el caracter orlg 
1650 CIEA INPIJT:INF'UT #l.r(1).h(1) 
d(l)n(2),h(2),d(2).n<3).h(3)od(3) 
,n(4)h(4),d(4),n(5),h(5),d(5) 
160 ENT -15n(l),h(1),d(1),n(2),h( 
2),d(2),n<3),h(3),d<3),n(4),h(4),d( 
4)n<5)h(5)d(5) 
1670 MASK &XIIIO1110,1:ORIGIN 1,90: 
MOVE 0. O:DRAWR 400.0:MOVE O0-88:DRA 
1680 MASK 255:FOR j I TO 5 
1690 FOR esc I TO 
1700 DRAWR O,8h():DRAWR 4d(J),O 
1710 NEXT esc:NEXT j 
1720 CLS#I:PRINT #i" Pulse espac 
io para o:r la envolvene ant:gua,< 
SHIFT> para oir la nueva.<S> para 
eectuar el cambio o <Npara nu 
1730 IF NOT INKEY(47) THEN SOUND 
284,70s15s,i:FOR t=O TO 50O:NEXT 
1740 IF NOT INKEY(21) THEN SOUND 2 
28470,15,15:FOR t=O TO 500:NEXT 
1750 IF NOT INKEY(46) THEN PRINT #I 
,"ANULADO":GOTO 1800 
1760 IF INKEY(60) THEN 1730 
1770 FOR j 1 TO 5:et(i,j.1) n():et 
(i,j,2)=h():et(i,j,3) d():et(i+6. 
1)-n(J):et(i+6,2)-h()/4:et(i+6 
,J,3)-d(j):NEXT j 
1780 ENT -in(1)h(1)d(1)n(2),h(2 
>,d(2),n(3)°h(3),d(3),n(4),h(4),d(4 
)n(5)h(5),d<5):ENT -i-6°n(1),h(1) 
/4,d(1),n(2).h<2)/4,d(2).n(3),h(3)/ 
4d(3)n(4)°h(4)/4d(4)n(5)h(5)/5 
,d(5) 
1790 PRINTWI,"CAMBIO REAl IZADO":FOR 
t=O TO 500:NEXT 
1800 NEXT i 
1810 PRINT "Qulere cambSar :as envo 
Iventes de percusiong(S/N)" 
1820 IF NOT INKEY(46) THEN 1860 
1830 IF INKEY(60) THEN 1820 
1840 ep 7:ef=10:notap O:rudop 12:v 
iO 
1850 GOTO 1120 
1860 GOTO 170 
1870 REM Me]odla automatica 
1880 aS LEFT$(musica$°l):muslca$-Ml 
D$(musica$.2,255)+a$ 
1890 RETURN 
1900 REM Deinir melodia automatic 
a 
1910 CIS #1:PRINT#1," DEFINIR MEiOD 
IA AUTOMATICA" 
1920 PRINT#I,"Pulse las teclas tom 
o sl tocara normalmente (notas,e 
nvolventes,per- cusion y espaclos)I 
ntroduzca espa- ties entre las 
notas con la barra de espaclos. No 
introduzca mas de ?55 caracteres." 
1925 PRINT#1,musica$ 
1930 CLEAR INPUT:INPUT#1,musica$ 
1940 GOTO 840 
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Fco. Javier Barcel6 T. 

Hace unas semanas, se analizaba en esta revista uno de 
los principales programas de gesti6n para ordenador. La 
hoja de c61culo. Hoy se analiza un programa de gesti6n 
que es complementario del anterior: Digital Research 
Graph. 
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h es un progra- 
ma de gr6ficos. A la hora de presentar infor- 
rues, datos, etc.., en gran cantidad, suele re- 
suitor aburrido y poco clara. Estos mismos 
meros, presentados en farina de gr6ficos, re- 
sultan mucho m6s obvios, y a menudo con 
echarle un vistazo basta para hacerse una idea 
de Io que se pretende. Y son estos los gr6fi- 
cos que hate Dr. Graph. A partir de los datos 
que se le den, realiza un gr6fico en la farina 
que deseemos. Esto gltimo no es un decir. Se 
hate dificil pensar un gr6fico que no se pue- 
da hacer con este programa. (A no set clue 
se cluiera hacer abstracto...]. 
Los combinaciones posibles son.., demasia- 
dos para explicarlas todas, pero todo Io que 
se diga a continuaci6n de un grfico en parti- 
cular, puede ser mezclado con Io de los de- 
m6s gr6ficos, obteniendo asi uno o varios gr6- 
ficos tan complicados coma se quiera. 

Gesti6n de disco 

En el menO principal figuran las dos opcio- 
nes que tiene este programa para utilizar el 
disco. Grabar, y recuperar. No tiene nada que 
se parezca a presentar el directorio del disco. 
Es una pena, par Io f6cil que es no acordarse 
del hombre de determinado gr6fico que se 
quiera editor, y no queda m6s remedio que 
salir del programa, ver el directorio y volver 
a cargar el programa. Donde m6s se echo en 
folio esto es enbs gr6ficos m01tiples, que vie- 
ne explicada posteriormente, donde es nece- 
sario acordarse de los nombres de hasta cua- 
tro archivos diferentes. 
Este programa funciona en el PCW 8256 y 
en el CPC 6128, con muy pocas diferencias. 
En el PCW 8256 gestiona el disco mejor, gra- 
cias sin duda a su disco virtual, mientras que 
en el CPC es necesario andar cambiando el 
disco de cara de manera casi continua. No 
obstante, tanto en uno coma en otro se echa 
en falta una segunda unidad de disco. El dis- 
co de programas queda casi Ileno, y caben po- 
cos graficos. Y si utilizamos otto disco para 
grabar los gr6ficos, cosa aconsejable, el bai- 
le de discos aumenta un tanto. Un detalle a 
tener en cuenta en el PCW 8256 es que, si bus- 
ca una parte del programa en el disco y no 
la encuentra, en vez de pedirla educada- 
mente)h retorna al sistema operativo. Y cla- 
ra, al volver a cargar el programa, los datos 
se han ida par el desague. No obstante, esto 
es facil de controlar. Se introduce el disco de 
datos para grabar o cargar el programa, y 
una vez cargado, antes de tocar cualquier te- 

cla ni siquiera par error, se vuelve a cambiar 
al disco de programas. 

• Teclado:"' ". 

El teclado merece comentario aparte. En el 
CPC 6128 no presenta tantas puetitas co- 
ma en el PCW 8256, pero en este 01timo, se- 
leccionar el teclado numrico significa que las 
letras producen resultados inesperados. Los te- 
clas de movimiento de cursor funcionan s61o 
a veces, mientras arras te desplazan par la 
pantalla a trav6s de la tecla TAB, y hasta que 
te acostumbras resulta un poco frustrante. Par 
otro lado, tambi6n en el PCW 8256, cuando 
el programa pide que pulses ESC no hay que 
pulsar STOP sino SAL. En el CPC 6128 al ha- 
ber tecla ESC, no se presto a confusiones. 

Tipos de gr6ficos 

B6sicamente se pueden realizar siete tipos 
de graficos mas un tipo s61o con textos. La elec- 
ci6n principal se hace al seleccionar en el me- 
n0 principal <CREAR GRAFICO NUEVO. 
Esta elecci6n s61o resulta definitiva, par decirlo 
asi, al seleccionar los grcficos de Tarta. Si se 
elige uno de los arras la elecci6n se puede cam- 
biar en posteriores men0s, coma se ver m6s 
adelante. Los distintos gr6ficos son: 
LINE.: Gr6fico de hasta cinco lineas 
distintas. Selecciona los puntos de los 
valores, y los une mediante rectas. Los 
distintas curvas se pueden diferenciar par 
distintos trazos y grosores. 
--CLUSTERED BAR.: Gr6fico de 
barras. Los separa par grupos hasta cmco 
tipos de valores. Admite distintos rellenos 
para cada una, y realiza los grosores 
dependiendo del nOmero de curvas y 
valores. Se pueden hater horizontales y 
verticales. 
--STACKED BAR.: Igual que el 
anterior, pero en vez de agrupar los 
valores, superpone las barras, asomando 

EJE 2 
EJE  

CPC 6128 y PCW 8.2,56 

par la porte superior los curvas con mayor 
valor. 
--PIE.: Gr6fico de tarta. $61o admite 
16 valores en un grupo. Permite distintos 
tipos de relleno, y separar porciones. 
--STEP.: Gr6fico de escalones. Une los 
distintos puntos mediante lineas 
horizontales y/o verticales. 
--STICK.: Gr6fico formado 0nicamente 
par lineas verticales. Se distinguen par el 
grosor y el trazo. 
--SCATTER.: Grfico formado par 
asteriscos. 
--TEXT.: Sirve para editor textos 
Onicamente. 

Estos son los gr6ficos base. Despu6s de se- 
leccionar el tipo de grfico que se desea, y la 
manera de introducir los datos, que se careen- 
ta posteriormente, se puede optar par visua- 
lizar el grfico o entrar en el men0 de edici6n 
de curvas. Desde este men0 se pueden selec- 
cionar los siguientes caracteristicas: 
-Titulo, subtitulo y hombre de los ejes. 
-Tipo de ejes: Num6ricos o peri6dicos. Es- 
tos 01timos podrn ser par meses, d/as y cua- 
trimestres. 
-Nombre, tipo, color, relleno, estilo y an- 
chura de los distintas curvas que componen el 
gr6fico. 
Hay que incidir en este Oltimo punto. AI ele- 
gir el tipo de las curvas, los posibilidades que 
tenemos son en realidad cinco modalidades de 
grficos: Linea, borra, escal6n, linea vertical, 
y asterisco. Aqui pues, podemos variar el gr- 
rico elegido en un principio, d6ndole una de 
estas cinco formas. Incluso si tenemos varias 
curvas, podemos darle una farina distinta a 
cada una. El relleno, en el caso de las barras, 
nos permite diferenciar distintos datos, mien- 
tras que el estilo de linea permite hacerlo en 
los demob gr6ficos. 
Desde este men0, tambi6n podemos elegir 
entre realizar el gr6fico en la pantalla utilizan- 
do valores par defecto, o especificar dichos 
valores mediante el men0 de edici6n adicio- 
hal. Este nos permite modificar el tipo, color 
y tamaho de letra del fitulo, subtitulo, ejes, 
nombres de curvas, si queremos recuadrar el 
gr6fico o el borde del papel, el grosor y color 
de dichos bordes, y la opci6n de seleccionar 
y puntuar ciertos valores en los curvas. La too- 
nero de seleccionaHos tipos, colores y tama- 
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o de la letra es la misma queen la opci6n 
de textos, que se explica posteriormente. 
Pero esto no es todo. Los nombres y lipos 
de las curvas los coloca autom6ticamente el 
pro.rama en la esquina superior izquierda del 
gr6fico. La opci6n de mover nombres (MO- 
VE LEGENDS) permite elegir el emplazamiento 
deseado. Adem6s, la opci6n de anotar en el 
gr6fico nos permite poner los textos que de- 
seemos dentro del gr6fico. 
A0n hay m6s. Se pueden seleccionar los va- 
lores de los ejes a trav6s del editor num6rico 
o peri6dico de ejes. A trav6s del primero se 
selecciona el valor m6ximo y minimo de los 
ejes, el incremento de los pasos y el n0mero 
de escalones por paso. Podemos seleccionar 
incrementos por meses poniendo los n0meros, 
incrementos Iogaritmicos o lineales y enteros 
o decimales, si queremos el gr6fico cuadricu- 
lado o no, el %o de lineas de la cuadricula, 
su color y grosor. Incluso se puede seleccio- 
nar los valores espedficos de cada eje, como 
si fueran los valores de una curva. A lrav@s 
del editor peri6dico, se selecciona por dias, 
meses y cuatrimestres, poniendo la inicial del 
dia o rues, o las tres primeras letras de los mis- 
mos, como siempre, en ingl6s. 
Todos los gr6ficos tienen los mismos menOs, 
excepto los de tarta. Estos merecen un trata- 
miento separado. Dado que s61o usa un gru- 
po de valores, en la introducci6n de datos s6- 
Io presenta una columna de datos. El men0 de 
edici6n permite dar nombre hasta a diecis6is 
(porciones> de dicha tarta, elegir entre pre- 
sentar cada porci6n unida o separada de la 
<4arta, y el %o de relleno que queremos. 
Igual queen la pasteleria! De relleno pode- 
mos e egir lineas horizonlales, verticales, in- 
clinadas, cuadriculas, puntos, rombos y sin re- 
Ileno para los que est6n a r6gimen. Este relle- 
no no es exclusivo de los gr6ficos de larta. Los 
de barras tienen las mismas posibilidades de 
relleno y son, quiz6s, los que m6s posibilida- 
des ofrecen. Estas pueden ser verticales y ho- 
rizontales, y si se establece una linea inlerme- 
dia, podemos representar magnitudes por am- 
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bos lados de la linea. Tombi6n se pueden si- 
tuar paralelos, agrupados por alg0n concep- 
to, y encaslrados. 

Introducci6n de dttos 
Para que el programa realke el o los grfi- 
cos, necesita que se le den los datos. Para es- 
to, tiene el men0 de introducci6n de datos, al 
que se Ilega despu6s de elegir el tipo de gr6- 
rico. Las posibilidades que da son cuatro. La 
primera, introducir los datos manualmente uno 
por uno. La segunda y la lercera, permiten ob- 
tener los datos de dos hojas de clculo. Super- 
calc y Visicalc. Esta 01tima todavia no dispo- 
nine en 61 para Am.:trad. Esto exige crear 
unas hojas y grabarlas en disco mediante unos 
formatos especiales que poseen. Aparte de 
que esto viene en el manual de la hoja de c61- 
culo, con el libro de instrucciones viene un fo- 
Ileto suplementario explic6ndolo. Un buen de- 
lalle. AI utilizar esta opci6n, nos permite ha- 
ter corresponder filas y columnas de la hoja 
con el gr6fico y a la inversa, eligiendo asi el 
modo de presentaci6n. Y la cuarta manera de 
realizar un gr6fico es utilizar los datos existen- 
tes del gr6fico anterior. Esta 01tima es parti- 
cularmente 0ti[, ya que permite, en base a un 
solo grupo de datos, realizar todos los gr6fi- 
cos que se deseen. 
La introducci6n manual de datos es muy c6- 
moda, presentando filas y columnas. La ma- 
nera de moverse por columnas es la tecla TAB, 
y para cambiar de fila, la tecla RETURN. 
Lo m6ximo que admire es setenta y cinco va- 
lores en cinco curvas diferentes, capacidad 
m6s que suficiente para la mayoria de los gr6- 
ficos. AIg0n formato de gr6fico, por ejemplo 
el de tarta, reduce estos valores. 

Impresi6n 

Para realizar la impresi6n de gr6ficos, hay 
que seleccionar la opci6n 5 del men0 princi- 
pal. Despu6s nos sale otro men0, donde po- 
demos elegir sacar el grfico por la panlalla, 
igual que saldria en el papel, enviarlo a la im- 
presora, y para los afortunados poseedores 
de uno, enviarlo a un plotter. En la impreso- 
ra, la claridad de los gr6ficos es excelente, co- 
mo se puede ver en las ilustraciones, pero en 
el PCW 8256 resulta <(un pocm lenta (aRe- 
nas CATOCE rninutos par gr6fico...), y no 
hay mas que una manera de interrumpir la im- 
presi6n, apagarlo, con la consiguiente p6rdi- 
da de datos... En el CPC 6128 tanto la call- 
dad como la velocidad dependen de la impre- 
sora que se use. Desde luego 6sta debe tener 
posibilidades gr6ficas. Con el plotter, se po- 
dr6n efecfuar los gr6ficos en colores, pero an- 
tes habr6 que adaptar el programa alas ca- 
racterticas del mismo. Esto depende de ca- 
da plotter, y la informaci6n necesaria debe sa- 
carse de las instrucciones de uso del mismo. 
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Gr6ficos mbltiples 
por hoia 

El programo prevee hater uno o varios gr- 
ficos por hoja. Haciendo uno por hoja, el gr- 
rico la ocupa en su totalidad, mientras que si 
se opta por la opci6n de gr6ficos m01tiples, 
permite elegir la disposici6n de los mismos en 
cinco formatos diferentes. Se pueden siluar dos 
gr6ficos centrados en la hoja, uno al lado de 
otro o debajo del otro, tres formando un tri6n- 
gulo normal, invertido, y cuatro formando un 
cuadrado. La selecci6n de los grcificos se ha- 
te en base a gr6ficos ya creados y grabados 
en disco, preguntndonos el nombre de los 
gr6ficos. Hay que drselo en el orden que que- 
ramos que se presenten en la hoja. Despu6s, 
no hay manera de modificar dicho orden. AI 
presentar los gr6ficos en la pantalla, los tex- 
tos pueden salir cortados, pero en la impre- 
si6n esto no ocurre. La reducci6n es perfecta, 
tanto en grficos como en textos. 

Texto$ 
En los grficos, se puede incluir todo tipo de 
textos, en todos sitios. Esto resulta muy Otil pa- 
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ro completor los grdficos con anotaciones, c- 
beceras, etc. En ratios menOs se puede elegir 
las caracteristicas del texto, pero ademds 
tas se pueden apreciar y modificar coniunta- 
monte en otro menO: El menO de anotaciones. 
Este presenta un recuadro grande con el gr- 
rico realizado, una columna donde se eligen 
los caracteristicas de la letra en general y las 
caracteristas de la frase seleccionada. De es- 
ta manera, se puede cambiar los caracteristi- 
cas de una solo porte del texto, seleccion6n- 
dola y cambiando los atributos de la frase se- 
leccionada. En la parte inferior estn los op- 
ciones de aadir texto, borrar texto, mover 
texto, seleccionar texto y modificar el texto se- 
leccionado. La elecci6n y colocaci6n del tex- 
to se hacen a trav6s del cursor, et cual se ma- 
neja con las teclas habituales. El cursor tiene 
forma de cruz y resulta muy impreciso. Las m6s 
de los veces hay que hacer dos o tres prue- 
bas para Iograr el efecto deseado. Aparle de 
esto, los posibilidades de edici6n son comple- 
tas. Incluso se puede prescindir del gr6fico y 
utilizar s61o texto, a tray,s de la opci6n TEXT 
en el menO de TIPOS DE GRAFICOS, Io que 
puede resultar muy Otil para portadas de tra- 
bajos, etc. utilizando asi la variedad de letras 
de las que dispone el programa. 
El tipo de letra y su tamafio se eligen me- 
diante los comandos FONT y SIZE. El coman- 
do FONT permite optar entre letra formada 
por bloques, rom6nica simple, rom6nica do- 
ble e itlica. Algunos de los efectos que se pue- 
den Iograr combinndolo con los tamafios se 
pueden ver en la ilustraci6n. Si se est6 traba- 
jando con un monitor en color, el comando 
COLOR permite elegirlo entre ocho posibles. 
En f6sforo verde, Io Onico que puede pasar 
es que determinados gr6ficos no se vean si se 
eligen el color O. 

Documentaci6n 

El manual de instrucciones, como en casi to- 
dos estos programas, est perfectamente trao 
ducido al inglgs. Para los que no lean ingl6s, 
el principio del aprendizaje no es dificil, pero 
sacarle todo su jugo... Despu6s de unos dias, 
quiz6 sea Otil consultar con un amigo que Io 
hable, o echarle paciencia y diccionario. 

Este est6 estructurado en dos partes. La pri- 
mera, que muestra c6mo hacer todo tipo de 
gr6ficos de manera sencilla, y la segunda que 
describe el programa a fondo. A mi juicio, hay 
un gran salto entre una y otra porte. Resulta 
muy fcfl empezar con gr6ficos sencillos, pe- 
ro cuando se quiere complicar los cosas un po- 
co, la segunda porte del manual da la inforo 
maci6n de manera escueta, compleja, y algu- 
nas cosas acabas aprendi6ndolas por el viejo 
m6todo de probar y probar... De todas ma- 
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neras es muy de agradecer que los autores ha- 
yan incluido en el libro un mapa de los me- 
nOs, de manera que se pueda saber la mane- 
ra ms corta de ir de un menO a otro sin toner 
que dor palos de ciego. 

Conclusiones 

Para presentar trabajos, explicar datos y 
cualquiera otra cosa que necesite gr6ficos, es 
dificil hater un programa m6s completo. Rea- 
lizar todas las combinaciones posibles de gr6- 
ficos, distintos de forma, podria Ilevar dfas. Su 
manejo no es complicado, si nos acostumbra- 
mos a las peculiaridades del tedado, y los me- 
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nOs son Io suficientemente claros para no per- 
derse entre la pila de menOs. Realmente s61o 
se le puede porter un ¢<pero: en la edici6n de 
textos, la precisi6n del cursor al sealar o mo- 
ver textos s61o es comparable a una escopeta 
de perdigones de ciertas casetas de feria. Y 
es una pena, porque el programa es bueno 
hasta disfrutar de 61, pero cuando se necesita 
del cursor, despu6s de atgOn intento infructuo- 
so da ganas de Ilamar al tel6fono de la espe- 
ranza... 

I 
FICHA DE DR GRAPH 

Compatibilidad: CPC 61281PCW 8256 
Sistema operativo: CPIM + 
Equipo rnfnimo necesario: 
Ordenador + Unidad disco 
+ Impresora 
Eqbipo f m,nimo aconseiable: 
Ordenador + 2 discos 
+ Impresora 
, P.V.P.: 15.100 ptas. 
Micro-1. 
I C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, 
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Presenta: el universo del software, 

La m#s moderna base de datos 
DELTA, super#ndose a si misma, 
"DELTA +", desarrollada para 
CP/M por COMP5OFT con todo 
en espafiol. 
Disefia sus propios ficheros; des- 
de un simple fichero de nom- 
bres y direcciones basra su pro- 
pio sistema contable. El formato 
standar DIE permite intercam- 
biar datos en DELTA, desde las 
hojas de clculo CRACKER II, 
etc.., y viceversa. Intercambio de 
datos con la mayoria de los tra- 
tamientos de texto como NEW- 
WORD para MAILINC. 
Incluye un sencillo y funcional 
sistema de impresiOn de etique- 
tas con." hasta 5 columnas de eti- 
quetas, 65 caracteres por etique- 
tas, 20 lineas con 3 campos cada 
una. 
• PROGRAMABLE Y RELACIO- 
NAL. 
• FICHER05 INDEXADO5. 
• HASTA 90 CAMP05 6 2000 
CA RA C TER ES. 
• MULTIPLES 515TEMAS DE BUS- 
QUEDA, 8 CLAVES. 
• FICHER05 DE HASTA 8 Mb. 
• 8 CRUP05 DE TRANSACCION 
POR REGISTRO. 

BASE 
DE DATO5 

17.850 pts. 

Programa de tratamiento de tex- 
tos mejorando todo 1o anterior. 
Manual y programa en espafiol, 
que le ensefiarSn con facilidad y 
rapidez Io ms a vanzado en pro- 
cesadores de textos. Compatibi- 
lidad funcional con WORDSTAR 
incluyendo muchas capacidades 
adicionales. 
Tiene un potente MAIL-MERGE 
con opci6n de selecci6n de des- 
tinatarios pot criterios base de 
datos, creaci6n de documentos, 
impresi6n de etiquetas. Utiliza 
todo el espacio de disco. Ensam- 
b/aje de textos, sustituciOn, etc., 
de/a {orma mJs fJcil: autohace 
copias de seguridad, iNUNCA 
PERDERA UN TEXTOI 
• I, ACENT05, DIERE515, ETC... 
• PRESENYACIONEXACTA ENPAN- 
TALLA DE/ FUTURO DOCU- 
MENTO IMPRE50. 
• INTERCAMBIOSDEFICHEROS 
CON CRACKER. 
• VARIABLES 5USTITUIBLE5 EN 
IMPRESORA. 
• POTENTE CALCULADORA. 
• COMPROBADOR ORTOGRA- 
FICO Y GRAN DICCIONARIO 
(45.000 TERMIN05 AMPLIA- 
BLE5). 
• POSIBILIDAD DE LECTURA DE 
FICHEROS DE DELTA, CARD 
BOX, 5UPERCALC, DBASE II, 
ETC... 

TRATAMIENTO 
DE TEXTO5 

17.850 pts. 

EDITOR Y DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAIA 

El CRACK de/as hojas de c5lcu- 
Io, la que deja detrJs al resto. 
Funciones nunca vistas, forma- 
Leo de fechas, sa/vaguardia con- 
tinua sobre un fichero. Rea/iza 
'automJticamente copias de se- 
guridad. AdemJs de/as tradicio- 
na/es funciones, CRACKER II 
posee funciones 16gicas, estadis- 
ticas y de alta matemJtica. Inter- 
cambia datos con NEWWORD, 
bases de da Los y/a mayoria de/as 
hojas de cJlculo. 
• CELDA5 PROGRAMABZES. 
• EUNCIONE5 ESPECIALES." 
Fecha, d/as; desde y basra la fe- 
cha de la semana, delao, lapso 
de tiempo, retraso, beep entra- 
da, saludo usuario. 
• 515TEMA DEAYUDA ON-LINE. 
• 5UMA CONDICIONAL. 
• TOMAR DECISIONE5 EN tX 
HOJA. 
• 18 MOD05 GRAEIC05 DIS- 
TINTO5. 
• TRADICIONALES FUNCIONE5 
MATEMATICA5 YAMPLIACION, 
FUNCIONE5 ESTADI5TICA5 Y 
L OGICAS. 
• CENERA GRAFIC05 EN BASE 
A LOS DAT05. 

HOJA 
DE CAL CUI O 

17.850 pts. 
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NUCLEUS m#s que una estrella 
una constelaci6n; tres ESTRELLA5 
en un 5UPERPROGRAMA, la so- 
lucian a cualquier aplicacidn por 
compleja que sea, NUCLEUS es 
GENERADOR DE PROGRAMAS, 
BASE DE DATO5 Y GENERA- 
DOR DE INFORMES. 
Toda la informaci6n es multi-in- 
tercambiable y de libre acceso 
por cualquiera de los demos 
Pbrogramas. As[ los datos de la 
ase los condicionamos y utili- 
zamos en el generador de pro- 
ramas y los imprimimos a travbs 
I generador de informes. 
• GENERADOR DEPROGRAMA5 
EN MALLARD BASIC. 
• CR£ACION DE BASES DE DA- 
TO5 RELACIONALE5. 
• GENERADOR DE INFORME5. 
• DISE/ADOR DE FORMATO5. 
• DISEfilADOR DE PANTALLAS. 
• CODIGO FUENTE DE LIBRE 
ACCE50 Y LIBRE DE ERROR. 
• DISEtA 5U PROPIO 515TEMA. 

• MAILMERGE. 

La revo/uci6n de/pensamiento, 
BRAINSTORM es un proflrama 
que piensa con Vd. 
El compafiero ideal para el em- 
presario, director o cualquier 
persona que tenga que planifi- 
carse o tomar decisiones. 
BRAINSTORM es la ayuda nece- 
saria para su organizaci6n. El 
programa que se ha standariza- 
do en Inglaterra, tan necesario, 
6til y popular como una base de 
datos o un tratamiento de textos. 
• ORGANIZA POR RANGO5. 
• ACCE50 DESCENDENTE POR- 
MENORIZADO. 
• PLANIFICACIONA NIVEL DIA. 
• DECISIONE5ALARGOPLAZO. 
• REVISION DE PROBLEMAS. 
• 51MULTANEIZACION DE TA- 
REA5. 
• PROCE50 TOP/DOWN. 

Piii... su ordenador le comunica: 
La revoluci6n de las comunica- 
ciones, de la mano de OFITE5 
INFORMATICA, Ilega a Espafia. 
El nuevo mundo de las comuni- 
caciones digitales Io tiene a su 
disposici6n, las redes de transmi- 
sibn electr6nica digitalizada, con 
su PCW 8256 o PCW 8512 a travbs 
de un interface R5 232-C con 
otros ordenadores, redes de trans- 
misibn de datos, etc..., Vd. podr# 
enviar o recibir ficheros de texto 
o de datos, ASCII, etc..., creados 
por NEWWORD y otros... 
• TRANSICIONE5 DIRECTA5 EN 
RED. 
• COMPATIBILIDAD CONNEW- 
WORD. 
• POSIBILIDADES DE TRAN5MI- 
510NE5 VIA MODEM, RED 
TEl EFONICA. 
• COMUNICACION INSTANTA- 
NEA. 

GENERADOR . 
DE PROGRAMA5 

26.780 pts. 

OR GA NIZA D OR 
DE IDEAS 

17.850 pts. 

COMUNICAClONE5 

17.850 pts. 

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERClOS DE INFORMATICA 
Si Vd. liene alguna di|icullad para obtener los programa% puede 
dirigirse a: 

 Avda. Isabel II, 16- 8  
Tels, 455544 - 455533 
Tlex 36698 
20011 SAN SEBASTIAI 
CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 
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trepidante preside 
todas las pantallas 

del mismo. 

os referimos a la 
penOltima aventura de Silvester Sta- 
Ilone, lejos quedan ya Racky, Aca- 
rralado, y dem6s xitos taquilleros 
de este hroe de la pantalla. Cuan- 
do los cines de riguroso estreno 
anuncian Rocky IV en sus carteleras, 
en nuestro ordenador podemos dis- 
frutar de Rambo. 
Nuestro hombre descansaba apa- 
ciblemente en un modesto hotel de 
Saig6n, en espera de nuevas 6rde- 
nes, sin explicarse por qu motivo se 
le habia sacado de su regimiento y 
mandado a la capital sin m6s noti- 
cias. 
Tras varios dias de espera, recibe 
orden de presentarse urgentemente 
ante el coronel Trutman, jefe del de- 
partamento de espionaje e investiga- 
ci6n del tercer cuerpo de ejrcito. 

Cuando es recibido por el coronel 
le es comunicado que ha sido elegi- 
do, entre miles de aspirantes, para 
Ilevar a cabo una peligrosa misi6n 
dentro de las lineas del Vietcong. 
La elecci6n ha sido dificil yen ella 
se han tenido en cuenta tanto las in- 
mejorables cualidades fisicas de los 
aspirantes, como el historial de gue- 
rra en poder de los servicios centra- 
les de documentaci6n. 
El objetivo de Rombo, es adentrar- 
seen un campamento de prisioneros 
del Vietcong en estricta misi6n de sa- 

fari fotogr6fico, en la que debe ob- 
tener pruebas inequivocas de queen 
el mismo se encuentran cautivos, sol- 
dados americanos. 
Dado el car6cter de la misi6n, su 
presencia debe de ser totamente 
inadvertida por el enemigo y nues- 
tro hombre debe actuar con extre- 
mada cautela para evitar ser descu- 
bierto. 
Las 6nicas armas a emplear son: la 
c6mara de fotos con teleobjetivo y 
un machete de monte, con el cual 
puede silenciar a alguno de los cen- 
tinelas que se crucen en su camino, 
pero sin pasarse. 
Su presencia debe ser tan etrea, 
que se le prohibe liberar prisioneros, 
y Ilevar cualquier arma de fuego. 
Una vez conseguidas las preciadas 
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instant6neas, debe salir del campa- 
mento y escapar en un helic6ptero 
preparado al efecto. 
Con 6rclenes tan concretas, Ram- 
boes conduciclo a las proximidacles 
clel campamento y abanclonaclo a su 
suerte. En la espesura de la jungla, 
se clesliza hasta los limites clel cam- 
po cle prisioneros y se infiltra por una 
de sus instalaciones. 
Eliminado a los soldados estricta- 
mente inclispensables, a golpe cle 
machete, cumple a rajatabla las 6r- 
denes recibidas, sigilosamente se va 
adentranclo en el campamento, has- 
ta que Ilega a la zona de m6xima se- 
guriclacl, cloncle se encuentran los 
prisioneros. 
Aproxim6ndose hasta unos 100 
metros, consigue introclucirse cleba, 
jo del suelo cle una cabaa y apunta 
el objetivo de su cdmara hacia una 
cruz de maclera en la cual se encuen- 
tra ataclo un prisionero. 
Cuando el objetivo de su cdmara 
queda enfocado con nitidez, la terri- 
ble mueca cle dolor clel prisionero le 
impresiona granclemente, pero adn 
se queda m6s impresionaclo cuanclo 
despu6s cle dos instant6neas, en 
aquella terrible expresi6n cle clolor, 
reconoce la cara de su entraable 
amigo, y aos atr6s compaero de 
filas; Billy Banks. 
Descle este momento, el safari fo- 
togr6fico cleja cle tener sentido para 
Rambo, e incumpliendo las 6rdenes 
del coronel, clecide tomar las armas 
y rescatar a su amigo y a los dem6s 
prisioneros americanos del campo. 
Misi6n nada f6cil, porque ha de 
combatir contra un campamento en- 
tero cle soldaclos, consiguiendo las 
armas y municiones de los enemigos 
abaticlos, solamente la fuerza y el ca- 
r6cter indomable de Rambo podrian 
Iograrlo. 
Un programa de acci6n trepidan- 
te y de total aniquilaci6n, en el cual 
los soldados enemigos nos acosan 
como una plaga. 
En un principio nos abrimos paso 
entre ellos con nuestro machete y las 
silenciosas flechas de aluminio con 
las que Rambo venia equipado. Lo- 
calizados en distintos puntos del cam- 
pamento, se encuentran granadas, 
fusiles ametralladores y el poderoso 
lanzagranadas que ha hecho de 
Rambo un h6roe. 
Con estas armas mortiferas, pode- 
mos enfrentarnos a los soldados ene- 
migos con m6s posibilidades de 6xi- 
to, liberar a los prisioneros requiere 
conocer perfectamente el campa- 
mento y un valor y arrojo del que s6- 
Io Rambo puede hacer obstentaci6n. 
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Hate poco tiempo nos flegaba la ampfiaci6n de memoria de 
64 Kbytes y 256 Kbytes, ahora has Ilega el Disco de $ilicio de 
256 Kbytes. Funciona como una unidad de disco de 3" pero 
con capacidad superior. Su rapidez es fascinante, apenas da 
tierapo a respirar y cualquier operaci6n de lectura y escritura 
ha finalizado. 

Francisco G. R. 

¶ I ntes de s-guir va- 
rnos a explicar un poco qu6 es un Dis- 
co de Silicio. Podemos considerar 
ue es un disco en el cual, la bOsque- 
a y carga de programas, Se ve agi- 
I'.... 0.;.e-,'ei-en-lproceso 
ningOn elemento fisico (motor del dis- 
co, alineaci6n de la cabeza con el 
disco, etc.). Esto nos da la sensaci6n 
que el programa estaba ya en la me- 
moria y s61o Io hemos ejecutado. Si 
queremos dar una definici6n empe- 
zariamos por decir, es un dispositivo 
externo de memoria, en el cual hay 
dos partes bien diferenciadas: la pri- 
mera es la que contiene el conjunto 
de instrucciones para el manejo de 
la misma en ROM, y una segunda 
parte que se encarga del almacena- 
miento de los programas RAM. 
Su capacidad es de 256 Kbytes de 
memoria, que se encuentran en 16 
bancos de 16 Kbytes coda uno. Tan 
s61o son Otiles, como veremos, 254 
Kbytes. 

Instalaci6n y 
necesidades 
AI ser un perif6rico de conexi6n al 
Bus trasero del equipo su conexi6n 
y desconexi6n ha de realizarse con 
el equipo apagado. 
Hemos de notar que tenemos dos 
interfaces: Sistema Operativo y 256 
Kbytes de memoria. Conectaremos 
primero el Sistema Operativo y a 
continuaci6n la memoria. En el caso 
del CPC 6128 tendriamos que conec- 
tar, si tuvi6ramos impresora, el ca- 
ble Centronics y luego el Disco de Si- 
licio. AI igual que otros perif6ricos de 
esta casa, nos deia libre detr6s del 
disco el Bus de expansi6n. Podemos 
conectar en conjunto otras amplia- 
ciones como la de 64 Kbytes o 256 

Kbytes. Aunque es posible que ten- 
gamos un error, en una mOltiple co- 
nexi6n, aconsejamos que se coloque 
siempre al final del Disco de Silicio. 
Para los usuarios del CPC 464 tene- 
mos que decirles que necesitan de 
una unidad de discos FD-1 como mi- 
nimo, puesto que el Disco de Silicio 
actOa como una segunda (o tercera 
en caso de tener conectada dos uni- 
dades de discos FD-1), y nos daria 
su respectivo mensaje de error. Un 
hecho importante ocurre cuando re- 
seteamos el equipo mediante las te- 
clas: CTRL+ SHII:T+ ESC, y podemos 
observar al inicializar el Disco que la 
informaci6n permanece. Cosa que 
no ocurre cuando Io desconectamos 
de la red, puesto que se pierde toda 
la informaci6n. 

Comenzamos 
a trabajar 
una vez conectado el sistema o el 
conjunto de gstos pasaremos a co- 
nectar el ordenador. Lo primero que 
observamos es el mensaje, a conti- 
nuaci6n del Amstrad Consumer .... Si- 
licon Disc. Esto nos informa a su vez 
si est6 bien conectado y si hay algOn 
error del propio Disco. Es posible 
que nos d6 el error de no tener co- 
nectada la unidad de disco FDlol 
(para los usuarios del CPC 464), en 
tal caso el ordenador se resetea, deo 
biendo comprobar las conexiones en 
caso de tener conectada dicha uni- 
dad. 
Como hemos comentado anterior° 
mente, el Sistema Operativo nos po- 
tencia el equipo con algunos coman- 
dos nuevos, cinco en concreto que 
m6s tarde comentaremos. El prime- 
ro de ellos podria ser de inicializar 
el Disco de Silicio: I SDISC 
AI introducir este comando, inte- 
riormente y sin darnos cuenta el Sis- 
tema utiliza de nuestro ordenador 
unos 450 Bytes para su gesti6n inter- 

2K 
SILICON DISC 

Inmediatamente nos devuelve un 
mensaje de conexi6n con la capaci- 
dad que tenemos y el respectivo 
Ready. 
Ya estamos en disposici6n de utili- 
zar el Disco de Silicio, y como primer 
paso podemos hacer un cat61ogo del 
mismo. Para ello, y dependiendo de 
las unidades que tengamos conectao 
das, tecleariamos IB o IC si es una o 
dos respectiv.amente. A continuaci6n 
hacemos un CAT y nos dir6 Io que te- 
nemos en el mismo formato que si de 
un disco se tratara. Si es la primera 
vez nos saldr6 una capacidad libre 
de 254 Kbytes e instant6neo. 
Antes de seguir, diremos que los 2 
Kbytes que faltan son los empleados 
en el directorio del Disco, y los utili- 
za del primer banco de 16 Kbytes. 
Ahora mismo podemos utilizar to- 
dos los comandos del Basic existen- 
tes, Io que debemos tener en cuenta 
es con qu disco estamos trabajan- 
do. Si estamos en A cargaremos y 
salvaremos en la unidad A, y si es la 
B (desde ahora y para no repetir que 
puede ser la unidad C en casa de re- 



ner dos unidades, nos referiremos a 
la unidad 8 como la del Disco de Si- 
licio) ser6n los mismos comandos, pe- 
ro cuidado al principio con los pro- 
gramas que Ilaman a otros y no se 
encuentran en esa unidad. 
Si introducimos algunos progra- 
mas en Io unidad B, y los intentamos 
ejecutar desde ella comprobaremos 
la rapidez de carga. 
A la misma vez comprobamos que 
dependiendo del n0mero de progra- 
masque tengamos en IB su cat61o- 
go se puede hacer un poco m6s len- 
to, Ilegando incluso a tardar igual o 
m6s que si de un disco de 3" se tra- 
tara. 
AI haber pasado unos minutos con 
ella podemos observar que si para 
cargar en el Disco de Silicio con pro- 
gramas tenemos que cargar pnme- 
ro a memoria y luego al Disco no nos 
compensa (sobre todo los ficheros en 
c6digo mdquina). Para ello se nos 
dota de una instrucci6n muy poten- 
te y necesaria 
I LOADDISC 
Con elias podemos pasar un disco 
con 160 Kbytes al Disco en menos de 
20 segundos. Teniendo en cuenta 
que si Io tuvi6ramos en la memoria 
en ese momento se nos borraria (co- 
mo 61 muy bien nos Io advierte antes 
de confirmar), al igual que todos los 
programas que hubiera en el Disco 
de Silicio. Como es 16gico, Io mxi- 
mo que puede pasar I LC)ADDISC 
son 178 Kbytes que es la capacidad 
del diseo en formato DATA. 

Este comando tal y como se plan- 
tea es muy interesante, pero para los 
Hacker, debemos decir que los pro- 
gramas protegidos quedan protegi- 
dos, y las protecciones de disco no 
los cargo. 
Por el contrario, si hemos realiza- 
do una serie de programas m6s o 
menos grandes, y queremos termi- 
nar, tendriamos que cargar en me- 
moria y pasar al disco. Tambi6n se 
ha pensado en esto y el Sistema Ope- 
rativo nos da un nuevo comando: 
I SAVEDISC 
AI hacer su Ilamada, toda la infor- 
maci6n contenida en el Disco de Sili- 
cio pasar6 a un disco de 3" ya for- 
mateado. Debemos advertir que al 
igual queen la anterior instrucci6n se 
perdia Io que ten/amos en memoria, 
ahora pasa igual, y adem6s toda la 
informaci6n contenida en el disco se 
perderia. Antes de dar el paso de 
grabar en el Disco, nos informa que 
toda la informaci6n que tenemos en 
memoria se perder6, y una vez con- 
cluida la operaci6n se nos resetear6 
la mquina teni6ndola que volver a 
inicializar si queremos seguir traba- 
jando (esto ocurre igual con la ante- 
rior instrucci6n). 

Compatibilidad. con 
programas y maquina 
La compatibilidad que tiene con el 
Basic a nivel de trabajo con discos es 
total. Pueden utilizarse todos los co- 
mandos como: SAVE, LC)AD, MER- 
GE, etc., y los comandos de ficheros 
como: C)PENIN, CLOSEC)UT, LINE 
INPUT #9, LIST #, etc. 
Tambi6n los comandos de Amsdos 
que tiene nuestro CPC como : IC, 
ICPM, IERA, IUSER, IA, etc., los po- 
demos incluir en nuestros programas 
o mandar directamente al Disco de 
Silicio. Como podemos observar la 
compatibilidad es total, ya que no 
hay raz6n de no serlo. 
Si tenemos un poco claro c6mo tra- 
baja el Disco de Silicio, observare- 
mosque hay una serie de errores que 
no tenemos. Estos errores son los de- 
bidos a fallos de escritura o lectura: 
-- Read Fail 
-- Write Fail 
-- Disc Missing 
-- Disc is Write Protected 
Los errores de lectura y escritura 
no son posibles debidos al ser el dis- 
co de memoria RAM. Esto no nos 
confunda con que se anulen estos 
errores, puesto que si pasamos a la 
unidad A estos errores nos pueden 
aparecer. 

En cualquier modelo de CPC po- 
diamos utilizar el comando de ITA- 
PE (en el 464 Io utilizamos cuando te- 
nemos una unidad de discos), ahora 
con el Disco de Silicio tambi6n pode- 
mos utilizarla, pudiendo volver a tra- 
bajar con los discos con la orden 
IDISC. De esta forma comprobare- 
mos la posibilidad de utilizar el cas- 
sette con todo su software de que dis- 
pone. 
El sistema utiliza las mismas exten- 
siones que con el disco I .BIN y .BAS 
y la extensi6n de fichero no cerrado 
.SSS. Tambi6n tenemos la extensi6n 
.BAK que se utiliza para copia de se- 
guridad de un programa, o como la 
repetici6n de 6ste. 

E1 CPlM dentro del 
Disco de Silicio 

Si insertamos en la unidad A el dis- 
co del Sistema C)perativo CP/M, 
comprobamos que podemos traba- 
jar normalmente. El problema est6 
cuando intentamos utilizar el Disco 
de Silicio. El sistema no nos Io reco- 
note, para Io cual tenemos que acti- 
varlo previamente. La activaci6n 
consiste en generar un programa 
que sirve de int6rprete entre CP/M 
para Io cual necesitamos una copia 
del CP/M 2.2 en la que podamos tra- 
bajar. En caso de no tenerla la ha- 
riamos como nos indican en el ma- 
nual del CPC. Una vez realizada, la 
insertamos en la unidad IA. Iniciamos 
el Disco de Silicio mediante ISDISC. 
A continuaci6n tecleamos ISETCPM, 
esto nos crea un programa que se 
graba en nuestro disco para su pos- 
terior utilizaci6n. El nuevo programa 
es denominado SDISC. COM, con 61 
podemos poner en marcha el CP/M. 
Ya est6 conectado el sistema, cada 
vez que queramos entrar Ilamare- 
mos desde CP/M a SDISC.COM. Si 
queremos que cuando se cargue el 
CP/M se inicialice autom6ticamente 
el Disco de Silicio, mediante el SETUP 
del CP/M Io haremos. Cargaremos el 
SETUP.CC)M, a la primera pregunta 
responderemos que no. A continua- 
ci6n nos pedir6 el nuevo valor, no- 
sotros teclearemos: 

SDISC.COM 



Luego responderemos con Y a las 
dem6s preguntas, grab6ndose en el 
disco como primer programa a car-" 
gar el SDISC.COM. El M significa pa- 
ra el ordenador un ENTER o RE- 
TURN. 
El programa que hemos grabado 
nos realiza un cambio en la memo- 
ria. Este cambio consiste en bajar la 
memoria para dejar un espacio libre 
para el programa. Este cambio no 
afecta a la mayoria de los progra- 
mas, tan s61o afecta a los que utili- 
zan toda la memoria para trabajar, 
ya que es muy peque6a la memoria 
que utiliza. Por ejemplo, el Copydisc 
y el Discopy son afectados, porque 
estos dos programas utilizan toda la 
memoria en su ejecuci6n. Pero pode- 
mos suplirlo con el comando 
PIP.COM que es uno de los coman- 
dos m6s potentes del CP/M y est6 po- 
co explotado. Este comando se pue- 
de utilizar en todas sus variantes, co- 
mo pasar ficheros de un disco a otro, 
copys de pantalla, etc. 
Podemos ver que tambin pode- 
mos utilizarlo en CP/M con todos sus 
programas, Io cual le da una gran 
agilidad a la carga de ficheros, que 
son casi instant6neos. 

Conclusiones y 
advertencias 

AI igual que las ampliaciones de 
memoria, podemos implementar el 
Disco de Silicio desde c6digo m6qui- 
na, mediante comandos externos a 
1 y Ilamadas desde cassettes. Los 
Discos son id6nticos excepto su for- 
ma fisica (unos son de 3" y otros 
chips de RAM), con Io cual su funcio- 
namiento es normal y todo el Softwa- 
re es compatible. 

Una cosa que debemos tener muy 
en cuenta son los comandos o ins- 
trucciones que escriban o lean en un 
determinado sector. Estos comandos 
no se pueden utilizar con el Disco al 
no poseer ste dichos sectores. Esto 
nos dice que el movimiento de la ca- 
beza que podiamos controlar para 
un disco de 3" para rapidez de fiche- 
ros o bien para protecciones, nos 
causar6n unos errores como pueden 
ser la ausencia del disco, lectura fa- 
Ilida, etc. Una forma de escritura di- 
recta del disco la podemos realizar 
mediante Ilamadas a los 16 bancos 
de que consta, o bien en los mapas 
de memoria de estos mismos. Para 
ello damos la Iocalizaci6n del port de 
los Switch 7HOOH. 
Si aOn no tenemos bien situados la 
posici6n exacta de los bancos, espe- 
ramos que con esta pequea f6rmu- 
la ser6 fcil encontrarla: 
Valor=228+(Bank and 3)+8# 
(Bank/4) 
Esta f6rmula nos dar6 unos valo- 
res como: 
228,229,230,231,236,237,238,23 
9,244,245,246,247,252,253,254, 
255 
que son los valores de los 16 bancos 
respecfivamenfe. 

2d COHO AIA$IAO 

Si nos preguntamos por el directo- 
rio, podemos decir que se encuentra 
en el banco primero ocupando dos 
Kbytes, mientras que los restantes 14 
Kbytes son utilizados para guardar 
informaci6n. 
Para finalizar, tenemos que decir 
que la informaci6n se pierde cuan- 
do se corta la alimentaci6n. Si no fue- 
ra asi, se podria considerar como un 
disco duro de pequea capacidad. 
En algOn caso hemos comprobado, 
y no siempre, que la informaci6n se 
conserva durante algunos minutos. 

Amstrad I deaS 

AMSTRAD Semanal cornunica a 
todos sus lectores la apertura de 
una nueva secci6n dedicada a re- 
coger las mejores ideas que ex- 
ploten al m6ximo las posibilidades 
del ordenador, materializadas en 
programas claros y cortos (mdxi- 
mo 25 Ifneas). Los mejores de en- 
tre todos ellos ser6n pubticados 
con el nombre de su autor en la 
revista, recibiendo como premio, 
gratuitamente en su domicilio los 
cuatro primeros nOmeros de nues- 
tra cinta mensual. Los programas 
enviados deber6n incluir. 
-- Cinta de cassette con el pro- 
gama o programas grabados. 
- Explicaci6n detallada del 
funcionamiento y prop6sito del 
programa, mecanografiado a 2 
espacios o con letra clara. 
Es imprescindible indicar en 
el sobre claramente: AMSTRAD 
IDEAS. 
La direcci6n es: 
Hobby Press, S. A. 
La Gran/a, s/n. 
Polfgano Industrial de Alcobendas. 
Madrid. 



Io CI 
• 
• Co 
• 
• con 
• 

. ,..,,imalllepte , 
DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 
Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener los programas, puede dirigirse a: 
Ofites 
Tels. 455544 - 455533 
Informtic ,ex  
20011 SAN SEBASTIAN 
CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 
EDITOR Y DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAA Y PORTUGAL 



BUCLE$ FOR... NEXT 

Enlazando con Io repasado la semana anterior, aadiremos 
que Ilamamos bucle condicionah al qua se est6 repitiendo 
hasta que deia de cumplirse una condition y entonces 
termlna el proceso o, meior dicho, se sale del bucle,. 

, rimeros 
repasos 

)ara hacerlos emplea- 
mos IF... GOTO, icuidado! Es muy f6cil crear 
bucles engaosos basados en el uso de con- 
diciones incorredas, sobre todo en programas 
un poco complicados. 
FOR... NEXT es un tercer tipo de bucles qua, 
como los dos anteriores, repite un cuerpo de 
instrucciones (Aas/ineas que van desde el FOE 
basra el NEXT). Como ejemplo le proponemos 
qua ache una ojeada al programa 1. 
En este caso s61o hay una linea que forma 
parte del cuerpo del bucle. Es la linea 30 y nos 
imprime el contenido de la variable conta- 
dor. 
Fvidentemente, el valor de contador vo- 
rio segOn va progresando el bode, pero, c6- 
mo Io hace. 
La respuesta la encontramos en la linea 20 
donde el FOR va seguido de: 
contador= 1 to 25 
Aqui le estamos diciendo al Amstrad el va- 
lor initial y final de la variable contador 
es Io qua pomposamente conocemos como va- 
riable de control del bucle y es la qua deci- 
de cu6ntas veces repetiremos el ciclo. 
Comienza en el valor que se le ha asigna- 
do despugs del FOR y cada vez que damos 
una vuelta al bucle su contenido se incremen- 
ta en 1. El ciclo se para cuando la variable de 
control sobrepasa el valor qua figura detr6s 
de TO. 
* FOR... N EXT = clarid ad + sencillez* 
Las ventajas de FOR... NEXT son, sobre to- 
do, su claridad y la facilidad de correcci6n que 
tiene frente a los bucles con GOTOs. Un sen- 
cillo cambio en los limites superior e inferior 
de la variable de control nos basta para que 
el nOmero de veces qua vamos a repetir el bu- 
cle cambie y se adapte a nuestras necesida- 
des. Cambie la linea 20 por: 
20 FOR contador= 1 TO 305 
y comprender6 Io qua queremos decir. 

Pero el bucle FOR... NEXT no s6lo es senci- 
Iio, sino adem6s muy poderoso, no le costarO 
ningOn trabajo seguir el programa 2 para con- 
vencerse de ello. 

Ahora estamos multiplicando por dos y ele- 
vando al cuadrado la variable de control, pero 
tambin poddamos elevarla al cubo o sumarle 
cualquier nOmero dado. 
Hay un punto importante qua merece la pe- 
na destacar: si la variable de control-qua se 
mantiene a/ tanto de/as races qua se repite 
elbuc/e- estO formando parte del cuerpo del 
mismo y, pot olguna roz6n, debemos combior 
su valor, hay qua hacerlo con cuidado o se al- 
terar6 la cuenta del bucle. 
* Marcapasos = STE P* 
Puede darse el caso de qua necesitemos qua 
la variable de control no aumente -o 
disminuya- en 1 cada vez, sino clue Io haga 

en un nOmero de pasos prefijado. 'Bueno, po- 
demos conseguirlo usando adecuadamente el 
comando STEP. Su uso es muy sencillo como 
Io demuestra el programa 3. 
La cifra qua va detr6s de STEP decide cuOnto 
ha de incrementarse la variable de control al 
final de cada ciclo. 
En caso de querer qua la variable de con- 
trol disminuya -cuente hacia atr6s- en ca- 
da vuelta del ciclo, Io Onico que tendr6 que 
hacer es colocar un signo menos delante 
nOmero que indica los pasos: STEP-l, por 
eiemplo. Ahora el valor inicial de la variable 
de control ser6 mayor que el final y bucle ter- 
minar6 cuando dicha variable sea manor que 
la cifra qua hay detr6s de TO, como Io de- 
muestra el programa 4. 
Practique creando programas con pasos po- 
sitivos y negativos o por qu no fraccJo- 
narios en lugar de enteros? 

10 REM F'ROGRAMA I 
20 FOR contador=1 
(') PRINT contador 
40 NEXT contmdor 

TO 25 

10 REM PROGRAMA II 
20 FOR contador=J, TO 25 
30 PRINT contador,contador2contad 
orcontmdor 
40 NEXT contador 

!0 REM PROGRAMA III 
20 FOR contador=O TO 20 
30 PRINT contmdor 
40 NEXT contador 

STEP 2 

10 REM PROGRAMA IV 
20 FOR contador=lO 
30 PRINT contador 
40 NEXT contador 

TO I 

STEP -2 

28 COHOSr AMSTRAD 



J / Capacidades de E/S, ficheros 
aleatorios y modos de acceso 
 binario y ASCII. Incluye 
editor ED 80 compatible 
,. DEPAC 80 WORDSTAR. 
Ensamblador/des 15.000 
Editor Confi 
GEN 80: Macros, 
disco, ensamblador condicional 
manipulaci6n bit a bit. MON 80: 
Monitor y debugger, puntos 
de ruptura y presentaci6n 
le memoria. 
15.000 
ffansforme su impresora 
en una imprenta. Permite la 
impresi6n en 8 tipos distintos 
de letras; configurable para 
cualquier impresora. 

programa directamente 
utable. Incluye ED 80, 
compatible con 
)RDSTAR. 

Implementaci6n total del 
MODULA-2 para 
CP/M. Compilador en un 
0nico paso, listo para ser 
linkado. 

hexadecimal o ASCII, recu 
ficheros perdidos o 
alterar y/o proteger 
directorios, todo bajo 
&MSDOS y CP/M. 

para AMSTRAD. Incluye 
THE WAND, creador de men 
de ramas. 

kffade a la potencia del 
programa POLYPRINT 8 
juegos adicionales de impresi6n 
a los ya existentes. 

Residente en memoria, sin 
interferir en su programa 
principal le ofrece: Calculadora 
(Hex-Dec), Block de notas y 
telfonos, Calendario, 
Directorios, etc... 

Permite realizar grficos 
sofisticados en su impresora. 
Grficos de pastel, histogramas 
comparativos, gr,ficos de lineas, 
Imgenes de 980 PIXELS de 
densidad. 

iencillo sistema de \ 
MAIL-MERGE. Id6neo para 
producir circulares. Incluye 
editor. Permite la realizacibn 
de etiquetas autoadhesivas. 

na a cada disco un 
nOmero de serie y adems 
indexa y cataloga los ficheros 
en ese disco. 

M6dulo de textos, 
preparado para ser 
empleado con nuestro lpiz 
o con las teclas de 
cursor. 

plore las enormes 
ipacidades del procesaclor 
e textos NEWWORD; 
desde los fundamentos 
aroceso de textos. 

intas audio con 
instrucciones claras 
rendizaje y 
I trata . textos 
RIPT. 

Nueva versi6n mejorada y 
compatible con nuestra 
tableta GRAFPAD I1: Gran 
capacidad en gr,ficos. 

Curso de iniciaci6n a los 
teclados, recomendado 
personas no 
SU U$O. 

Conozca a fondo las 
posibilidades del teclado, 
escribiendo con sus diez dedos 
en lugar de s61o dos. 

6.200 

los 4 it 9.900 vJ 9.900 
no 
23.800 ptas. incluido 
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Inform  tica Tdlex 36698 
20011 SAN SEBASTIAN 
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ONSEGUIMO$ 
JU GO ARCADE 

Lo motivation de todo curioso por el cdigo mquina es, sin 
duda, realizor ese maravilloso iueguecito, que siempre 
hemos deseodo. Semono o semona, hemos troboiodo luntos, 
no sin dificultodes y $iempre por eso sendo rido, que supone 
oprender ¢digo mquino. 
Por fin ha Ilegado el momento ton on$iosamente esperado, 
nuestro primer iuego. 

unas cuan- 
tas semanas hemos estado viendo las 
tacnicas que vamos a necesitar, pa- 
ra realizar un juego en c6digo ma- 
quina. Hemos examinado el mapa 
de memoria de pantalla, aprendimos 
c6mo se puede leer, si hemos pulsa- 
do o no una tecla y vimos c6mo de- 
bemos tratar la detecci6n de un cho- 
que. 
Para comprobar si Io hemos enten- 
dido todo vamos a desmenuzar com- 
pletamente, un juego en c6digo m6- 
quina. Es relativamente corto y sen- 
cillo, pero nos ensea c6mo pode- 
mos combinar varias rutinas, para 
producir un juego de arcade. 
El Programa I es la versi6n del mis- 
mo en lenguaie ensamblador. En &l 
encontrar6 alguna de las rutinas que 
han ido apareciendo anteriormente 
en esta serie. 
El Programa II es la versi6n en Ba- 
sic. En esta ocasi6n, el c6digo m6qui- 
na esta contenido en instrucciones 
DATA, que vamos leyendo y alma- 
cenando en la memoria. Son un 
mont6n)) asi que tenga cuidado 
cuando vaya a teclearlas. 

IESTALLA EL GLOBO I. 

El juego consiste en derribar unos 
globos dispar6ndoles guisantes 
mientras vuelan. Si consigue alcan- 
zar a uno, sera recompensado con 

una gran explosi6n. La barra espa- 
ciadora se usa como disparador. 
Los globos se colocan al azar en 
la base de la pantalla y ascienden 
suavemente. Una manera r6pida y 
f6cil de conseguir un nOmero al azar 
es vet el contenido del registro R, que 
se utiliza como refresco de memoria. 
Este sistema est6 provisto de un me- 
canismo para refrescar autom6tica- 
mente la memoria din6mica. A me- 
nos que hayamos repetido la misma 
zona de c6digo m6quina una y otra 
vez, efectivamente contiene un nO- 
mero al azar comprendido entre 0 y 
255. 
LD A,R 
cargar6 el registro A con un nOme- 
ro aleatorio. Lo usaremos como 
coordenada x). La coordenada 
y es siempre la misma en el mo- 
mento en que el globo comienza a 
subir. 
El juego comienza en la direcci6n 
&808D colocando al hombre que dis- 
para los guisantes en la pantalla. El 
bucle principal nace en &80A2 y des- 
pu6s de un corto retardo llama a la 
rutina de empezar a iugar que se en- 
cuentra en la direcci6n &80B6. 
En lugar de utilizar la configura- 
ci6n oficial de la rutina de retroceso 
por medio de una Ilamada al firmwa- 
re a la direcci6n &BD19, hemos in- 
corporado nuestra propia rutina que 
es m6s r6pida y adem6s no trae con- 
sigo el desviarse de la zona m6s ba- 
ja de la ROM. 
Es bastante general,'en cuanto a 
los juegos en c6digo mcquina, evi- 
tar saltos al sistema operativo mien- 
tras sea posible. 
Y no molestar con interrupciones si 
despu6s tenemos prisa. 

/f 



La rutina de imprimir el sprite co- 
mienza en la direcci6n &8000. He- 
mos hecho algOn ligero cambio con 
respecto al listado que publicamos en 
el n0mero 16 del mes de diciembre. 
La detecci6n del choque se hate a 
partir de la direcci6n &8053. 
Y esto es todo Io que hay. Escribir 
un juego de arcade no es tan dificil 
como se piensa. Aadir efectos de 
sonido y puntuaci6n es bastante m0s 
sencillo, asf que se Io dejamos como 
tarea. 

Esperamos que haya disfrutado 
con esta corta serie y comprenda un 
poca mejor todas estas nuevas t6o 
nicas. Piense en nosotros cuando es- 
16 ganando miles de pesetas desde 
su super juego de arcade. 

I0  PROGRAMA [ 
20 OR8 #8000 
30 nuevo: EOU #802A 
40 ant: EQIJ #8005 
50 nuevod: EQU #8028 
60 antdat: EOU #8008 
70 
80 
90 imprlmir: 

700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 

100 LD (filas) HL 
110 I.D 
120 LD HL,O 
130 I D DE, 0 
140 DI 
15(I buclel : 
160 I D A (columnas) 
170 LD 
180 PLISH HL 
190 bucle2: 
200 LD A, (DE) 
210 XOR <HL) 
220 LD (HL),A 
230 I NC HL 
240 I NC DE 
250 D3NZ bucle2 
260 POP HL 
270 LD AH 
280 ADD A, #08 
290 LD H A 
300 JF' NC,sfilal 
310 LD 
320 LD BC, #C050 
330 ADD HL  BC 
340 i D CA 
350 sfila1: 
360 DEC C 
370 ,P NZbuclel 
80 sit Lar : 
390 LD HL, 0 
400 LD DEO 
410 LD A, (ilas) 
420 LD CA 
430 b(cle3: 
440 LD A, (columnas 
450 LD B, A 
460 PUSH HL 
470 bucle4: 
480 LD A, (DE> 
490 XOR <HL) 
500 LD <HL) ,A 
510 INC HL 
520 I NC DE 
530 DJNZ bucle4 
540 POP HL 
550 LD A, H 
560 ADD A, #08 
570 LD HA 
580 Jp NC,sfila2 
590 LD AC 
61(i) ADD III 
620 I D C,A 
630 sila2: 
640 DEC C 
650 3P NZ,bucle3 
660 E I 
670 RET 
68O 
690 

acierto: 
LD HLspr2x 
{D A,(sprlx) 
CP (HL) 
JR Ccl 
LD A,(HL) 
ADD A,B 
LD B,A 
LD A, (sprlx) 
790 SUB B 
800 RET NC 
810 JR comprobar 
820 el: 
830 ADD A,D 
840 LD DA 
850 LD A,(HL) 
860 SUB D 
870 RET NC 
880 comprobar: 
890 INC HL 
900 LD A,(sprly 
910 CP (HL) 
920 R C,c2 
930 LD A(HL) 
940 ADD AC 
950 L.D C,A 
960 LD A, (sprly) 
970 SUB C 
980 RET 
990 c2: 
I000 ADD A,E 
1010 LD EA 
1020 LD A(HL) 
1030 SUB E 
1040 RET 
1050 
1060 
1070 ilas: 
1080 DEFB 0 
1090 columnas: 
1100 DEFB 0 
1110 dlreccion: 
1120 DEFW 0 
1130 suxy: 
1140 DEFW 0 
1150 sprlx: 
1160 DEFB 0 
1170 sprly: 
1180 DEFB 0 
1190 spr2x: 
1200 DEFB 0 
1210 spr2y: 
1220 DEFB 0 
1230 uisanfes: 
1240 DEFW 0 
1250 xyguisante: 
1270 
1280 
1290 :Colocar tlraguisantes 
1300 LD HI,#C230 
130 L.D (nuevo),HL 
132fl I D HL,#90DC 
1330 I D (nuevod,HL 
1340 LD HL #0518 
1350 I.D (i las) HI. 
IX60 CALL sltar 
137(I coml enzo: 
1380 LD A, R 
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1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
188(I 
1890 
1900 
1910 
19pn 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
198{) 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 

ID 
retardo: 
CA| L trama 
DJN2 retardo 
CALl juego 
LD A,#12 
CALL #BBIE 
JP Z comlenzo 
RET 

XOR A 
LD <xygui sante) ,A 
LD A,R 
AND #3F 
ADD A • #08 
LD E,A 
LD D, #AS 
LD <suxy)DE 
LD D• #00 
LD HL, #C690 
ADD HLDE 
LD (direction)  HL 
CALL situagl obo 

subir: 
LD 
LD 
LD 
LD 
ID 
LD 
LD 
AND 
JP 
CALL 
disparo: 
LD 
AND 
RET 
LD 
JP 
interm: 
DEC 
LD 
LD 
SUB 
LD 
SUB 
JR 
LD 
ID 
LD 
ID 
LD 
CALl 
CALL 
LD 
AND 

HL  #9000 
(antdat) 
(nuevod) ,HL 
HL, <dlreccion) 
<ant),HL 
DE, <suxy) 
A,D 
A 
NZ, intern) 
sg I 
A, (xyguisante) 
A 
Z 
HL, <gui santes) 
co] oguisant 
D 
<suxy)  DE 
A•H 
#08 
H,A 
#CO 
NC aqui 
BC #3FBO 
(suv. y) .DE 
(dlreccin) 
(nuevo) , H 
HL. #0516 
imprimir 
A. (xygui sante) 
A 
N7, 

LD A,#2F 
CAt_L #BBIE 
LD HL, #3C06 
LD (xyguisante) ,HL 
[D HL, #E236 
LD (ui santes) ,HL 
CALl. cologu sant 
JF' subir 

LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
CP 
JP 
LD 
XOR 
LD 
CALL 
JP 
INC 
LD 

HL,#9154 
(antdat),Hl_ 
(nuevod)HL 
HL, (guisantes) 
(ant)HL 
A, (xyguisante) 
#4C 
N2,okuisante 
<nuevo),HL 
A 
(xyguisante)A 
gull 
subir 
A 
<xygusante),A 
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2340 INC HL 
2350 LD <guisantes),HL 
2360 LD (nuevo),HL 
2370 LD HL,#0401 
2380 CALL imprimir 
2390 
2400 
2410 ;Revisa si hay choque 
2420 choque: 
2430 LD HL,(suxy) 
2440 LD (sprlx),HL 
2450 [D HL, (xyguisante) 
2460 LD (spr2x),HL 
2470 LD DE,#0516 
2480 LD BC,#0401 
2490 CALL acierto 
2500 JP NC,subir 
2510 LD HL, (direction) 
2520 LD (nuevo),HL 
2530 |D (ant),HL 
2540 LD HL#9000 
2550 LD (antdat),HL 
2560 LD HL,#906E 
2570 [D (nuevod) ,Hi. 
2580 I D HI ,#051A 
2590 CA i  m 
2600 CALL imprlmir 
2610 ID 8,#19 
2620 chequear: 
2630 CAll. trama 
2640 DNZ chequear 
2650 ID Hl,#90bE 
2660 LD (nuevod)HL 
2670 I D H[ , (dreccon) 
2680 LD (nuevo),HL 
2690 LD HL,#0516 
2700 LD (ilas)HL 
2710 CAIL situar 

2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
293O 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
304C) 
3050 
3060 
3070 
30BO 
3090 

JP disparo 

;Espera para trama salto atras 
trama: 
PUSH AF 
PUSH BC 
I_D B,#F5 

tl: 

IN A,(C) 
RRA 
JR NC,tl 
POP BC 
POP AF 
RET 

;Situar g]obo en ]a pntalla 
si tuagl obo: 
! D DE, #9000 
LD (nuevod) ,DE 
sql: 
LD (nuevo) ,HL 
LD HL, #0516 
ID (ilas),HL 
JP si tuar 

cologuisant: 
ID DE,#9154 
LD <nuevod),DE 
LD (nuevo),HL 
gu1: 
LD HL,#0401 
LD <filas)HL 
JP sitLlar 
END 



iO REM **************************** 490 
20 REM Jueqo en codigo maquina 500 
30 REM Pot R.A.Waddilove 510 
40 REM (c) Microhobby Amstrad 520 
50 REM * 530 
60 MEMORY &7FFF 540 
70 MODE I:PRINT "Pulsa ESPACIO para 550 
disparar...":PRINT:PRINT "Manten p 560 
ulsado ENTER(464)/RETURN(6128) par 570 
a volver al Basic.":PRINT:PRINT:PRI 580 
NT "Tranquilo, estoy pensando": 590 
80 a=&8000 600 
90 FOR i I TO 46 610 
I00 F'RINT "."; 62D 
110 suma O:READ a$,b$ 630 
120 FOR j=l TO 21 STEP 2 640 
130 k=VAL("&"+NID$(a$,3,2)):POKE a, 650 
k 660 
140 suma=suma+k:a a+l 670 
150 NEXT 
160 IF suma<>VAL("&"+b$) THEN PRINT 680 
"Error en la llnea";170+i10:STOP 90 
170 NEXT 700 
710 

180 DATA 
IgO DATA 
200 DATA 
210 DATA 
22D DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA SOBE38087E814F3ABbB091 
290 DATA C9835F7E93CgO000000000 
300 DATA 00C)C1000000C100C10000213C) 
310 DATA C2222ASO21DCO222DS021 
320 DATA IB05227FSOCD2980ED5F47 
330 DATA CDCSSIIOFBCDS6803E12D 
340 DATA IEBBCAA280CgAF328BBOED 
350 DATA 5FE3FC605F16A8ED5383 
360 DATA 8DI60021OC619228180CD 
370 DATA D481210090220SSO222DBO 
3S0 DATA 2A8180220580ED5B83807A 
390 DATA A7C2FgBOCDDB813A8BSOA7 
40D DATA S2ASg80C3E78115ED5383 
410 DATA 807CD60867D6CO30040IBO 
42D DATA 3FOgED53838D228180222A 
430 DATA S0211605CDC881CDOOSO3A 
440 DATA 8B80A7C23EBI3E2FCDIEBB 
450 DATA CAD38021063C228BS02136 
460 DATA E222B980ODE781C3D3B021 
470 DATA 5491220880222D802ABgBO 
480 DATA 22D5803A8BSOFE4CC26281 

227FSCI4D21C)OOOIICE)OOF.293 
3A808047E51AAE77231310.3EB 
F9EITCCbO867D2258D7901.570 
50CO094FODC20B80210000.2E3 
IIOC)O03A7FSD4F3ASCISO4731A 
E51AAE77231310F9EI7CC6586 
0867D24D80790ISOCOO94F.3FO 
ODC23380FBC92187803A8552D 
80BE380ATE80473A858090.494 
DOI80582577E92DO233A86.489 

DATA 222ASOAF328BBOCDFIBIC35BA 
DATA D3803C328BS0232289802243C 
DATA 2ASO210104CDOOSO2AB380,34A 
DATA 228502A8BSO2287801116,3AC 
DATA 05010104CD5380D2D3802A3FA 
DATA 8180222A80220580210090,325 
DATA 220880216E90222DSO2116,2CF 
DATA 05CDC881CDOOSOO619CDCS,51C 
DATA 8110FB216E90222D802A81425 
DATA 8L2/ASO2160527F80CD.376 
DATA 2980C3EESOF5C506F5ED78,6F4 
DATA IF30FBCIFICglIOOgOED535A6 
DATA 2D80222ASO211605227F80,2D6 
DATA C32980115491ED532DS022,471 

DATA 2ASO210IO4227FSOC32980,35D 
FOR i=O TO 15 
READ j:INK i 
NEXT 
DATA 018,6,24,2.82026.5,16, 
1322226 
REM  Graficos 
FOR i=O TO 343 
READ  
720 suma suma+j 
730 POKE &9000+i 
740 NEXT 
750 IF suma<>27275 THEN PRINT "Erro 
STOP 
760 REM G]obo 
770 REM Filas=22/Columnas 5 
780 DATA 068,232128.00236,1962 
49D 00068,21223619713823204,192 
385 236 
051 790 DATA 207,236252204,192,207,22 
40B 0204,2121972072362322361962 
447 07236 
641 800 DATA 22CI,192,197,207252,200,2C; 
667 4204,20768,236,21219213868,220 
532 204 
416 810 DATA 197.138,0200,200196,0,0, 
37F 252,2122000,0,64204,138,00842 
497 00136 
6F7 820 DATA 0,0,0,232,000,0,2040,0 
5FE 00200,0,00012,0,00,0,12,000 
4BC ,012 • 
3FA 830 DATA 0,C),002C),0 
459 840 REM Explosion! 
546 50 REM Filas 22/Oolumnas 5 
404 860 DATA 0168,20064016868,012 
679 869.68,0,196,0138,168,00,6969,6 
391 868 
4DB 870 DATA 0136.138136,168,51,69,69 

00510068640128138168168 
0,68 
880 DATA 69.68.17.D.34.138.168.020 
0,17,69.1768,0.128.340,168,069,1 
768 
890 DATA 64028138.064,0,1280 
0.0.192.C).0,8.0.192.0.44.0,1920,8 
.D8 
900 DATA 
.08.8.12.4.4 
910 REM Tira guisantes 
920 REM Filas-24/Columnas=5 
930 DATA 0.51,00,D.1751340,051 
,50,130.00,5199,195,0,0,51195,13 
00,0 
940 DATA 51195,4,1958,7195.130 
1950.0.1950192.D,0195.019206 
4,192 
950 DATA 0,197.I)12864128920, I 
28019264.01920064.019200 
64.0 
960 DAA 
80,0,192.1921280,0224192160,0 
0240 
970 DATA 240,0,00,80240,0,0,0D,2 
40,0,00,0,240.000,0.4800,00,4 
8,32 
980 DATA 0,0 
990 REM Gusantes 
1000 REM Filas=I/Columnas=4 
1010 DATA 204,1366868 
ID20 REM 
1030 MODE O:BORDER 0 
1040 PAPER 12:PEN If:LOCATE I25:PR 
INT STRINGS(20.207): 
1050 LOOATE 1,It:PRINT CHR$(216) 
1060 PAPER 0 
1070 CALL &8OSD 

MECA.SCRIB 

El Curso de Mecanografia para el AMSTRAD PCW 8256. 
iilMPORTANTE PARA ACADEMIAS!! 
, Gesti6n de alumnos. 
o Capacidad para 60 alumnos. 
en un solo diskette. 

Pedidos a: 

EDUCOMP, S.A. 
C/Molina de Arag6n, 1. 
Tel. (911) 2232 12 
19003 GUADALAJARA 

MICRO.DEALER AMSTRAD CENTER 
MAYOR/STAS DE INFORMATICA 
AMSTRAD PCW 8512 
AMSTRAD PCW 8256 
AMSTRAD CPC 6128 FSsforo verde y color 
AMSTRAD CPC 472 Fsloro verde y color 
Imo:e$oras, Interfaces. Joysticks 
Diskeltes de 3 pulgadas, cable, etc 
Sinclair. ComTodofe, New Print, 
Spectfavideo. Compaibles IBM 
C/ Comandante Zorita, 13. 28020 Mdricl 
Telt 233 07 81-2S30735 

OPERA CION CAMEO 
P2sate a monitor color por 
25.000 ptas. 
Valoramos: 
Tu Amstrad 464 en 50.000 ptas. 
Amstrad 664 en 60.000 ptas. 
En la compra de un Amstrad 
CPC 6128, PCW8256. PCW8512 
Consulte para monitor color 
 (91) 270 34 97 de 4,30 a 8,30 
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• 
(Jordi $oldevila Melgareio) 

corto progra- 
ma pretende servir de base para to- 
dos aquellos que quieran dibujar con 
su ordenador superficies tridimensio- 
nales. Una vez entendamos c6mo 
funciona seremos capaces de gene- 
rar aquellas superficies que nos inte- 
resen. Adem6s, la estructura del mis- 
mo nos permitir6 jugar con sus di- 
mensiones, textura, perspecfiva, 
transparencia, coloreado .... 
La cinta que les envio confiene cin- 
ca programas, que no son ms que 
diferentes ejemplos del m6todo pa- 
ra representar superficies en tres 
mensiones que ahora paso a deta- 
liar. Para ella nos centraremos en el 
programa 1. 
Hagamos en primer lugar unas 
aclaraciones que nos permitir6n 
comprender mejor la idea: 
Una superficie no es m6s que un 
conjunto de puntos en el espacio, ca- 
da uno de los cuales est6 determina- 
do par sus componentes (x, y, z). As/, 
pues, una forma matem6fica de re- 
presentarla es mediante una funci6n 
de dos variables z=z(x, y). Es decir, 
a coda par de valores x, y le corres- 
ponde otro tercer valor (defin;cla par 
la fund6n z=z(x, y)) de forma que 
estos tres valores son las coardena- 
das de un punto de la superficie. El 
conjunto de pares de valores x, y Io 
Ilamaremos Dominio de la funci6n z. 
Obviamente la forma de nuestra su- 
perficie vendr6 determinada par la 
funci6n z--z(x, y) que escojamos. 
Podemos pasar ahora a explicar el 
pragrama: 
IINEA 50; Define los valores STEP 
y los coeficientes que afectan a la 
perspecfiva. 
LINEA 60-70: Define el Dominio 
sabre el que evaluaremos la funci6n 
z. (O sea que nas proparc;ana pa- 
res de valores x, y). 
34 coo AMSTRAD 

LINEA 80: Define la funci6n z (en 
definitiva la farina de la superficie). 
LINEA 90: Llegamos a este punto 
tenemos definidas los tres componen- 
tes x, y, z de un punto de la superfi- 
cie. Esta linea not plotea dicho pun- 
to de acuerdo con unos ejes cartesia- 
has centrados en la pantalla (segdn 
la instrucci6n Origin de la linea 4(?) 
y con una perspectiva determinada. 
Las instrucciones Move y Draw que 
se hallan en esta linea no son m6s 
que un truco para evitar la transpa- 
rencia de la superficie. No creo que 
sea necesario explicar c6mo actOan 
aunque si debo remarcar que para 
que tengan el efecto esperado la 
construcci6n de la superficie debe 
hacerse desde el fondo hacia el 
frenle), cosa que podemos regu- 
lar mediante los bucles definidos en 
las lineas 60-70. 
Los programas 2, 3, son pr6ctica- 
mente an61ogos, con la salvedad de 
que en el pragrama 2 el Dominio de 
z se recorre par circulos conc6ntricos, 
par Io que es necesario efectuar un 
cambio de coordenadas. 
Los dos 01timos programas son una 
aplicaci6n casi artistica de este pro- 
cedimiento de representaci6n de su- 
perficies tridimensionales. 
Coma se ve, la utilidad de estos 
programas reside en el provecho 
que cada uno obtenga segOn sus ne- 
cesidades. 
A continuaci6n les sugiero algunas 
expresiones interesantes de la fun- 
ci6n z--z(x,y): 
Z-- 100"SI N (X/30)*SI N (Y/30) 
Z= 100" COS(X/30)* SI N(Y/30) 
Z = 100*COS(X/30)*COS(Y/30) 
Z= (X1,2*Y1,2)/1000000 
--(X1,2- Y1,2"2)/200 
--((X710)?2+ (Y/10),l, 2)/2000 
Z= SQ R(1CI000--X ,'2/* 5Q R 
(10000--Y2)/100 
Z: (Xt2+Yt2)t3/£EtlO 
Z= SQR(Xt2+Yt2 ) 
Z= SQR(2OOOO--'Xt2 + Yt2 ) 
Z= SQR(20000--X,[, 2--Y , 2) 
z= (xT2-YT2*2)/200 
Eso es todo. Espero que encontris 
el programa interesante, cuando me- 
has par su sencillez y versatilidad. 



Presenta: 

Inform  ,ti 

d I@iz a/que gusta deck 
mientras nuestros competidores dice no 
UNICO PAI AMSTRAD, CON PRECISION PIX" 

FUNCIONES 

ARRASTRE OBJETOS PANTALLA 
TRASLADO OKIETOS PANTALLA 

NO 

PIRAMIDE ELASTICA 

CIRCUNFERENCIAS 
CIRCULOS RELLENOS 

TRASLADO DE CURSOR 
CAJAS ELASTICAS 
LINEA ELASTICA  
TRIANGULO ELASTICO  
ELIPSE ELASTICO .  
DIAMANTE ELASTICO  
POLIGONO ELASTICO NO 

$1 

HEXAGONO ELASTICO SI 
OCTOGONO ELASTICO SI I NO 
CUBO ELASTICO SI I NO 
SI NO 
SI S[ 
Sl 'NO ' 

CAJAS RELLENAS 
ELIPSESRELLENAS 

CUNAS 

SIMULADOR DE CORTF 

DISENO DE ZOOM 

IMAGEN ESPEIO E INVERTIDA 
FONDO DE REFERENCIA 
RF_31LLA DE FONDO 

OPCION DISPLAY X, Y 
RELLENADO CON COLOR 

LAVADO DE COLOR 
VOLCADO PANTALLA RESIDENTE 

DIBUJO DE BORDES EN 3 D 

TEXTO 

9 TAMANOS DE BROCHA 
18 TOBERAS MOSTRADORAS 

4 MEZC__LAS BASICAS 
VARIADOR DE MEZCLAS 
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR 

FICHERO ICONOS RESIDENTES 

FICHERO RELLENOS RESIDENTES 

si 
S! NO 
Sl 
Sl I NO 
SI [ SI 
SI  NO 
Sl 

S! I NO 
Sl NO 
Sl SI 
Sl I NO 

SI 
SI 
SI 

I NO 
I NO 
) SI 

26 COLORES DE PAPEL 
PALETA DE 15 TONOS DE COLOR 
POSICIONAMIENTO DE PUNTO 
RAYOS DESDE UN PUNTO FIJO 
DIBUJO REFLFAADO 
FUNCION HOME 
CONTROL DESDE TECLADO 

i Sl ! NO 
! Sl I NO 

CONTROL CON JOYSTICK I 
DISPONIBLES MODOS 1 Y 2 

GUNOS EJEMPLOS 
t E LOS GRAFICOS QUE VD. 
' ODRA REALIZAR CON NUES 
APIZ OPTICO 

'0 

i 

DEBIDO A LA FALTA DE ESPACIO NO PODEMOS LISTAR LAS OTRAS 
40 FUNCIONES MAS OUE NUESTRO LAPIZ ES CAPAZ DE HACER, 
), ' ONIBLE PAP, A: 
' 464 CASSETTE ...................... 4.900 Ptas 
'. 464 664 DISCO ...................... 6.900 Ptas 
" 61 DISC ! ............................ 6.900 Ptas. 
( V, no,'nduld_o) 
CONDICIONES ES'  f! S ' :]), DISTRIBUIDORES 

) :" ENI, EN LOS MEJORES COMERCI \ 
) E INFORMATICA 
Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener el hlpiz 6p f 
puede dirigirse a: 
Avda. Isabel II, 16 -8* 
Ofites Tels. 455.544-455533 
Informtica Tlex 36698 
20011 SAN SEBASTIAN 



indud' 
alguna 

A trav6s de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas los posibles dudas 
que ((atormentem a todas 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
p6ginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ella re- 
dundar6 en un mejor servicio y en 
un contacto m6s estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de la revista. 
SIN DUDA AIGUNA est6 
abierta a todos. 

PCW Y CPC, 
DOS BUENAS 
AL TERNA TIVAS " 
Tengo un CPC 664 y el caso es que 
estoy pensando en camloiar al CPC 
6128 o el PCW 8256 y tengo algu- 
nas dudas sabre este Oltimo. 
1. a) Puede el PCW 8256 traba- 
jar bajo CP/M 22? 
2. a) Tiene la capacidad de la se- 
rie CPC de generaci6n de sonido? 
3. a) Qu6 posibilidades tiene el 
8256 de conexi6n de otros perif6ri- 
cos coma cassette, modem, plotters, 
modulador TV, 16piz 6ptico, 2. a uni- 
dad de disco, etc.? 
Y 4. a) Existe alg0n grado de 
compatibilidad, al Ilevar un Z80 tam- 
bi6n con los equipos CPC, en cuanto 
a Basic, juego, etc.? 
Alfredo Heredero 

. o) SL 2. ) No. 
3. a) Cualquier perifOrico compa- 
tible con una interface serie RS232 
puede conectarse a un PCW 8256. 
Existen ya disponibles, o casi, tam- 
bi6n interfaces Centronics para este 
ordenador. 4. a) No. 

36 A, IICEOHOBBY A,M$1"RAD 

DE DISCO A CINTA 

Soy lector de AMSTRAD semanal. 
Tengo un CPC 6128 y le he compra- 
do un cable para poderle acoplar un 
cassette. Quisiera saber si se pueden 
grabar programas o juegos de cinta 
a disco, yen caso afirmativo, c6mo 
se hace. 
Muchas gracias. 
Jacobo L6pez Jimnez (Avila) 

Puedes pasar programas de cinta 
a disco sin ningOn problema, siempre 
y cuando no estTn protegidos. Si Io 
est6n, no podr6s hacerlo, a menos 
que los desprotejas antes. 
En el caso de programas sin pro- 
teger, escritos en Basic, el mTtodo se- 
rfa el siguiente: 

lO I TAPE 
20 LOAD" 
30 I DISC 
40 SAVE ¢¢NOMBRE 
50 END 

Hay otras maneras rods sofisfica- 
das que vienen explicadas en el ma- 
nual con todo lujo de detalles, pero 
creemos que 6sta es la rods sencilla. 

Amstrad  ]deaS 

AMSTRAD Semanal comunica a todos 
sus lectores la apertura de una nueva sec- 
ci6n dedicada a recoger los mejores ideas 
que exploten al m6ximo las posibilidades 
del ordenador, materializadas en progra- 
mas claros y cortos (m6ximo 251ineas). Los 
mejores de entre todos elias ser6n publi- 
codas con el nombre de su autor en la re- 
vista, recibiendo coma premio, gratuita- 
mente en su domicilio los cuatro primeros 
nOmeros de nuestra cinta mensual. Los pro- 
gramas enviados deber6n incluir: 
-- Cinta de cassette con el pro- 
grama o programas grabados. 
--Explicaci6n detallada del 
funcionamiento y prop6sito del 
programa, mecanografiado a 2 
espacios o con letra clara. 
Es imprescinclible inclicar en el sabre cla- 
ramente: AMSTRAD IDEAS. 
La direcci6n es: 
Hobby Press, $. A. 
Lo Grania, s/n. 
Polfgono Industrial de Alcobendas. 
Madrid 

I'OSEIDON INCOMPLETO 
De vez en cuando, los duendes partici- 
pan en nuestra revista. En esta ocasi6n, se 
comieron, y sin avisar, un trozo del lista- 
do 
del 
poseid6n.- Pero coma no hay error 
insolucionable, aqui va el trozo de listado 
que falta. Nuestras disculpas. 
2510 bby bby+l 
2520 DI:LOCATE bbx,bby:PAPER 2:co35 
COPYCHR$(#O):EI:IF co3$-mna$ THEN 
xx bbx:yy=bby 
2530 IF INT(RND(1)$10)>2 THEN pO 
z REMAIN(O) 
2540 DI:LOCATE bbx,bby:PAPER 2:PEN 
O:PRINT mina$EI 
2550 IF co35 mna$ THEN DI:LOCATE 
xyy-I:PAPER 2:PEN O:PRINT minaS:El 
256O RETURN 
2570 "* Fin 
250 z-REMAIN(3) 
2590 PAPER 2:PEN I:LOCATE 1313:PRI 
NT "G a m e 0 v e r" 
2600 FOR i 0 TO IO00:NEXT i 
2810 BORDER O:ORIGIN 00 
2620 FOR i 0 TO 200 STEP 2 
2830 PLOT iO:DRAW 640,0 
2840 PLOT 640-isO:DRAW 640-i 6400 
2650 PLOT O,400-i:DRAW 640,400-I0 
2860 PLOT Oi:DRAW 640i0 
2870 NEXT :60SUB 460 
2680 WINDOW #12,40,1,7:PAPER #1,2: 
PEN #1,1:CLS #1 
2690 WINDOW #1,239,2,8:PAPER #I,1: 
PEN #I2:CLS #I 
2700 LOCATE #,73:PRINT #1,"Has co 
nseguid"puntos:"puntos." 
2710 LOCATE #I,7,5:PRINT #I, "Quiet 
es volver a juror (S/N)O":WHILE INK 
EY$<>"":WEND:t$="" 
2720 IF puntos>record THEN record p 
untos 
2730 ik$-UPPER$(INKEY$) 
2740 IF k$-"" THEN 2730 
2750 IF k$-"N" THEN CALL 0 
2760 IF ik$<>"S" THEN 2730 
2770 WINDOW 1,40,10,25:PAPER O:PEN 
I:LOCATE II:PRINT STRING$(17s11): 
2780 WINDOW 1,40125:GOSUB 320 
279O RETURN 
2800 END 
I 

PUBLICIDAD 
%::" 
U 
I 
OABINETE DE NFORATI¢ 
• ¢I$e e Inrmti 
sobre AMSTRAD 
En grupos e individuales. 
• Ordenadores AMSTRAD y 
perif6ricos 
Los mejores precios 
• Software: Est6ndar y a la medida 

ZURBANO, 4'410 47 63 
28010 MADRID 



(Metro O'Donell o Goya) 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 

SOFTWARE." |i 2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE ! !! 
Y adem6s, completamente gratis, un magnifico reioj de cuarzo. Increlble ;.verdad? 

Ptas. 
PING PONG 2.295 
SABOTEUR 2.295 
RAMBO 2.295 
YIEAR KUNG FU 2.295 
WORLD SERIES BASEBALL 2.095 
MAPGAME 2.750 
RAID 2.295 
HYPERSPORTS 2.295 
HIGHWAY ENCOUNTER 1.750 
HIGHWAY ENCOUNTER DISCO 3.300 
ALIEN B 1.750 

Ptas. 
DYNAMITE DAN 2.100 
SABRE WULF 1.650 
THEY SOLD A MILLION 2.500 
FIGHTER PILOT 1.975 
MASTER OF T. LAMP 1.950 
NIGHIT SHADE 1.950 
HACKER 1.950 
SUPER TEST 2.300 
TORNADO LOW LEVEL DISCO 3.300 
TORNADO LOW LEVEL 1.750 
KNIGHT LORE 1.750 

SOFTWARE DE REGALO: iiOFERTA 2 x 1 !! 
Beach Head Decathlon 
FabuloS°$mstrad 
|U r,- 
,reciOS.. PAr4 a CP C6128 
Cp-,,i 856 y DBA II 
pC;,512 CBASIC 
DR DRAW 

Dummy Run Beach Head Southern Belle 

SOFTWARE DE GESTION PROFESIONAL 

17.800 DR. GRAPH 15.100 
15.100 CONTABILIDAD 
15.100 Y VTOS. 16.600 

IMPRESOR , $ 
ii 0% DTO. SOB" P. V. ".!I 

CINTA VIRGEN ESPECIAL ORDENADORES 
69 PTA5. 

SINTETIZADOR DE VOZ EN 
CASTELLANO 
15% DTO. 
CASSEttE ESPECIAL ORDENADOR 
5.295 PTAS. 

JOSTICK QUICK SHOT II 
1.995 PTA$. 
JOYSTICK QUICK SHOT V 
2.295 PTAS. 
con la compra de un joystick 
I/GRATIS 1 RELOJ DE CUARZOI! 

DISKETTE 51/4" 
295 PTAS. 

DISKEttE 3" 
990 PTAS. 

Pedidos contra reembolso sin ning6n gasto de envlo. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/Duque de Sesto, 50.28009 Madrid 



Con el objeto de fomentar las rela- 
clones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
nas para publicar los pequefios anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier clase de onuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envbnos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
IABSTENERSE PIRATAS! 

Darfa a cambio de CPC 464 
monitor verde un Spectrum 48 con 
cables e instrucciones, 150 juegos 
comerciales 1 joystik, 2 paddles, 
cassette especial, Ijoystik 
programable, un tomavistas y un 
proyector sonoro S-8 todD en 
perfecto estado; interesados 
Ilamar a Miguel (93) 354-86-37 
(noches). 
Vendo videojuego Soundic para 
televisi6n color o blanco-negro 
con 6 juegos (tenis, f0tbol, 
escopeta, pistola, front6n; para 1 
o dos jugadores). $61o tiene 2 
meses de uso. Precio a convenir. 
Preguntar por Jes0s. Vivo en los 
Residenciales BIq. 4, 1. ° D. 
Colmenar Viejo (Madrid). Tel. (91) 
845 39 80. 
Desearia contactar con usuarios 
de Amstrad (especialmente CPC 
464) para el intercambio de 
programas de todD tipo y de 
ideas. Tambi6n me interesaria 
comprar una unidad de disco de 
tres pulgadas. Interesados escribir 
a: Miguel Angel P6rez Rodriguez. 
c/ Doctor Enrique Hern6ndez, n. ° 
19, 2.°-B. 18012 Granada. 

Tengo Amstrad de 64 K 
(cassette) y quiero teclado con 
unidad de disco. No bajar de 
50.000. Garantia menDs de 2 
meses. Francisco Javier Benito 
Martin. C/Ruiz de Alarnes, 8, 3. ° 
1. Tel. 694 47 42. Getafe 
(Madrid). 
Desearia contactar con usuarios 
del CPC6128 y PCW8256 para el 
intercambio de programas en 
disco, fundamentalmente utilidades 
y educativos, ienviad lista!, 
contestar todas las cartas, Juan 
Navarro G6mez-Pastrana. c/ 
Almod6var del Rio, 69. Posadas 
(C6rdoba) Tel. (957) 36 03 13 
Ilamar de 11,45 a 12,15. 
Compro juegos a 500 ptas. 
Foupacb, Hypersports, 
Exploding Fish, etc. Me interesa 
comprar un juego de ajedrez. 
Desearia contactar con ususarios 
de Amstrad de toda Espaa (en 
especial de C6diz). Escribir a: 
Javier Gratac6s Pascual. Avda. 
Ana de Viya, 38, 2. ° A. Apdo. 
n. ° 11.009. Cdiz. 

Apartado 24.399, 08080-Barcelona, Tfn. (93)348 04 07 (Tardes de 5 a 9) 

MANTENGA SU 

Q- SPECTRL 16/48 ...... : 330 
O-SPECTRUM PLUS ....... : 460 
(]-SPECTRUM 128 K ...... : 855 
O-SINCLAIR Q,L ....... : 1,180 
O- TECLAD0 5A6A I ..... : 570 
O-TECLAD0 SAGA 3 ..... : 715 
O-C8]OORE y VlC 20,,: 665 
O-HIT-BIT ............ : 665 
O-SEIKOSHA £P 800/I.}0: 900 
O-IMP, AMSTRAD BP-I,,: 1.205 
O- IMP, RITEMAM F+/C+,,: 825 
O- IMP, RITEMAN 10/120,: 765 
O-AKSTRAD (PC 464 (V) O (C) 
O-AMSTRAD CPC 664 (V) O (C) 
O-flSTRAD (PC 6128 (V) 0 (C) 

MICRO COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS 

:: : SPECTRUM 

O.. : 2.262 rt 
0..: 2.262/ 
o..: 2.262/ 

PRACTICAS FUNDAS 

16/48 

COMMODORE 
(]-*.CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR .................. : 4,650 
O-CLE CASSETTE PARA AflSTRAO (PC 664 y 6128,,, : 850 
O-CASSETTE Y CABLE PARA ASTRAD CPC 664 V 6128,: 5,400 
DESEADAS) FORMA DE PAGO CONTRA REEMBO[..SO 

O-AMSTRAD PC 8256 ................. : 3,250  
(MARQUE CON UNA "X" I_AS OPCIONES 
Gastos de envio: 15(:) f TODOS EST PR[CIOS LLEVAN INCLUIDO EL I.V.A. 
I NTERESANTES COND I C I ONES PARA D I STR I BU I DORES 

RecorLe o copie este anunc:io y envielo Inoy mismo a MICROSOFT--HARD,SL 
-NOMBRE Y APELLIDOS .......................................................... 
-DOMICILIO ................................................................... 
-L.OCALIDAD ....................................... COD. POSrAL .............. 
-F'ROVINCIA ....................................... EFNO...J .................. 



Ajedrez tridimensionalcon v. ze castellano 
Amstrad CPC 464, CPC 664 y CPC 6128 

3.300:(ui,co) 

PUBLISHED: 
DEEP THOUGH 
SOFTWARE 
DISTRIBUTED 
c,' software 

Producido en exclusiva pare Espaha pot: 

Act' dade's omerciales Electrdnicas, S.A. 
Tarr=gona, 110., Tel 325 10 58" 08015 Barcelona. T(tlax 93133 AC EE E 

,,, Y EN TODA$ LAS 
TIENDAS ESPECIALIZADAI 



SPECTRUM 48 K 
SPECTRUM PLUS 
SPECTRUM 128 
SINCLAIR QL 
COMMODORE 64 
COMMODORE 128 
COMMODORE PC 10 
COMMODORE PC 20 
AMSTRAD 4"/2 
AMSTRAD 6128 
AMSTRAD 8256 
SPECTRAVIDEO 
MSX 

• EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA 
• POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR,  
CURSO GRATIS DE INFORMATICA 
• EN TODAS LAS IMPRESORAS 20% DESCUENTO 
• JOYSTICK QUICK SHOT II + 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts. 
• JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO+ 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts. 
• PC COMPATIBLE IBM P.V.P. 212.000 Pts. 
• COMPRA 3 JUEGOS Y PAGA SOLO 2. 
LOS MEJORES JUEGOS DESDE 990 Pts. 
• 4 CARTUCHOS MICRO DRIVE 
CON CARTUCHERA 2.200 Pts. 

• PRECIOS ESPECIALES PARA COLECTIVOS Y EMPRESAS 
• DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS. 
CON AUTENTICO SERVICIO PROFESIONAL DE POST-VENTA 
• VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS REBAJAS, 
EN TODOS LOS ARTICULOS. 
• NECESITAMOS DISTRIBUlDORES. 
SOMOS MAYORISTAS 
• SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES 3.700 Pts. 
• ULTIMAS NOVEDADES PARA AMSTRAD: AMPLIACION DE 
MEMORIA 64 K, 256 K, y SILICON DISK 
• ULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO ATARI 520 S.T. 
Y ATARI 1.040 S.T. YA DISPONIBLE 
iVen a probarlos] 

SOM OS PROFESION ' LE 

BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 FELIPE II, 12 
(Glorieta de Quevedo) (Esq. NuSez de Balboa) (Metro Goya) 
Tel. 446 62 31. 28015 MADRID Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID Tel. 431 32 33.28 009 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO NuSez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Felipe II 



